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Culture always
builds on the past

The past always tries
to control the future

Our future is
becoming less free

(Gaylor, 2008)
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A las ferias libres, La sefal 3, Torrent,
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encuentro un companero
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ABSTRACT

La pirateria es una practica usual
entre consumidores de contenido
y también se encuentra presente
en las industrias culturales. Des-
de muy temprano en la carrera
profesional te ves en la necesidad
de usar elementos “pirateados”
pese a la fuerte oposicion desde la
misma industria. Ante esta reali-
dad se vislumbra un punto medio
entre posiciones adversarias,
pensando en las posibilidades de
esta como herramienta de acceso
y creacion -o revelacion- mas que
una instancia de apropiacién y
robo de informacién .

Pareciera que ante este ultimo
punto, en vez de adaptarse, la
OMPI se ha dedicado mas a cercar
y restringir el uso y difusion de
contenidos que a su apertura.
Junto a la proteccién excesiva
de las licencias, el lobby de las
grandes empresas, situaciones
irregulares -como censuray car-
cel, y ladificultad de llegar aun

Piracy is a common practice
among content consumers and it
is also within cultural industries.
From very early in the profes-
sional career you see yourself
needing to use “pirated” elements
despite the strong opposition
from the industry itself. Faced
with this reality, a midpoint be-
tween adversarial positions is
glimpsed, thinking about the pos-
sibilities of this as a tool of access
and creation -or revelation- more
than aninstance of appropriation
and theft of information.

It seems that before this last
point, instead of adapting, WIPO
has focused more on enclosing
and restricting the use and disse-
mination of content instead of its
opening. Along with the excessive
protection of licenses, the lar-
ge companies’s lobby, irregular
situations - such as censorship
and jail, and the difficulty of rea-
ching a consensus to eliminate



consenso para eliminar la practica
pirata es que generar discusion
y preguntas es relevante para
entender el panorama y seguir
avanzando en materia legal.
Emisiones Clase B, consiste en
un proyecto de experimentacion
con sistemas de transmisién au-
diovisual alternativos -o piratas,
buscando colaboracién entre la
confeccidn de estos artefactos
ilegales y el disefio (mas especi-
ficamente el disefio adversarial)
como disciplina regular y legal.

Para esto se revisa bibliografia al
respecto destacando la vision de
autores como Lessig, Stallman, y
entidades como la organizacién
mundial de la propiedad intelec-
tual, para luego dar paso a un
estudio y ensayos de transmision
con diferentes sistemas armados
de manera casera o “hackeando”
dispositivos tecnoldgicos con este
fin. En paralelo, la factibilidad
técnica me lleva a un analisis de
sistemas y proyectos afines al
tema, pertenezcan o no a inicia-
tivas de la industria cultural, que
hablan también de suimpacto. Al
final del proyecto la informacién
recabada se pone a disposicion del
publico para su réplica, posibles
correcciones y mejoras.

pirate practice, is that genera-
ting discussion and questions
is relevant to understanding the
scene and continue to advancein
legal matters. Emissions Class
B, consists of an experimental
project with alternative -or pi-
rates- audiovisual Broadcast
systems, seeking collaboration
between the making of these
illegal devices and design (more
specifically, adversarial design)
as aregular and legal discipline.

For this bibliography is reviewed
in this respect, highlighting the
vision of authors such as Lessig,
Stallman, and entities such as the
world organization of intellectual
property, to then give way to a
study and transmission essays
with different systems armed in
a homemade way, or “hacking”
technological devices for this
purpose. In parallel, the tech-
nical feasibility leads me to an
analysis of systems and projects
related to the subject, whether
or not they belong to initiatives
of the cultural industry, which
also speak of their impact. At the
end of the project the information
collected will be available for
his replication or improvement.
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FORMULACION
DEL PROBLEMA

Disefio de accesos pirata a sistemas
resguardados por (a institucionalidad

Espacios mediales

. SISTEMAS TECNOLOGICOS PARA LA
Propiedad INTERVENCION PIRATA
industrial

Esfera Legal Propiedad Intelectual

Industrias Creativas




CONTEXTO
PROBLEMATICO

Pirateria y 1la
prdctica del Disefio

Eltransito por una carrera compleja como Disefo en
una universidad compleja como la Universidad de Chile
implica la necesidad de acceder —constantemente—a
una serie de recursos tales como: softwares, libros,
tipografias y material audiovisual de diversas fuentes
bajo argumentos recurrentes como: “otra persona
tenia el material”, “lo compré”, “es de licencia gratuita
(freeware u opensource)”, “esta en la fotocopia” entre
otras.

No obstante -por citar un ejemplo- cabe preguntar: ;Qué
hacer cuando la Unica forma de obtener un software es
pagando su licencia? La pirateria en cuanto recursos
utilizados para el diseno no se limita exclusivamente
a la realidad de estudiantes de pregrado.

Fuera de la carrera, se hace recurrente dicho método
de adquisicidn, las herramientas -muchas veces- no
son costeables para todos los profesionales (Gdmez
Farias, 2009). Podemos tomar como ejemplo los
mediaticos casos de la Campana del Frente Amplio
(FA) y Latinotype (Emol, 2017). Situacién en la cual,
el FA puso a disposicién del publico varias fuentes
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compradas a Latinotype compradas -bajo licenciamiento para un
solo equipo- por lo que sus acciones fueron consideradas un acto
de pirateria para la fundicién.

Existiendo los motivos pertinentes, nos vemos en la posicién de
descargar una herramienta o Software, vale decir por ejemplo, pro-
gramas de ediciéon y manipulacién de archivos para avanzar en algin
curso, asi como es requisito aprender a usar dichas herramientas
en ramos especificos, también son instrumentos Gtiles a la hora de
realizar una tarea de disefio y/o encargos para diversas asignaturas.

El problema, es que generalmente estos se adquieren mediante su
compra, por ende el estudiante debe buscar métodos gratuitos -(en
ocasiones, ilegales)- para su adquisicion, ya que de otra manera este
se vuelve inaccesible. Es una practica habitual descargar material
mediante Wetransfer o protocolos conocidos como el Peer-to-peer
(P2P) y luego distribuirlos entre companeros. A veces existe la
posibilidad de descargar una version de los programas con licen-
cia educativa, como ocurre con algunos software de modelado 3D,
pero en otras ocasiones, no existe otro recurso mas que compartir
enlaces de descarga no autorizada.

Durante este primer acercamiento, somos constantemente moni-
toreados por sistemas de validacién como sellos de originalidad,
cddigos de zona, asistentes de instalacion: Lo primero que ten-
dremos que hacer serd traspasar este mecanismo anti-pirateria,
burldndolo. Esto puede realizarse en algunos casos, recurriendo a
un Crack o Keygen, que corrompen la integridad del software, y por
ende es posible acceder al archivo, siendo utilizado sin problemas.

Tanto legalidad como ilegalidad, estos traducidos en protectores y
transgresores, nacen de la existencia del otro, por lo tanto coexis-
ten. Esto habla de una dindmica que menciona Strangelove (2015,
p.27), entre las corporaciones y las audiencias, como un juego del
gato y el ratén.



En el momento que es necesaria la herramienta de transgresion, la
institucion, autora del software debe reforzar su sistema de resguardo
y asi, quienes necesitan el acceso sin autorizacion, actualizan su
herramienta para seguir burlando el sistema de resguardo, lo que
convierte su interaccién en un conflicto interminable.

Por otra parte, estas herramientas de transgresidn, no solo afectan
a los desarrolladores de software para el diseno, si no que también
al mismo disenador, en cuanto a que con ellas también se pueden
descargar piezas realizadas por ellos, como tipografias, carteles,
productos audiovisuales, etc. Es el caso por ejemplo del uso de tipo-
grafias que se encuentran gratuitamente en medios no autorizados
para distribuirlas.

Pirateria en relacion a la defensa el Copyright

La posibilidad de descargar todo este contenido con tal libertad, es
un fendémeno que se masifica y expande gracias a la existencia del
Internet. Esta ha facilitado la divulgacién y distribucién de conteni-
do y por ende, dificulta la posibilidad de fiscalizar la obtencién de
dicho material.

Algunos paises, como Estados Unidos, busca poner mas trabas y
castigos a la difusidn de contenido pirata, pero la puesta en mar-
cha de dichas medidas pueden ser cuestionables. Es el caso por
ejemplo del cientifico colombiano Diego Gémez, quien para 2016
arriesgaba hasta cuatro anos de carcel por compartir un articulo
con sus companeros.

Diego y sus pares se organizaron para com-
partir los articulos que tuviesen disponibles y
asi poder apoyarse mutuamente. Diego no plagioé
nada, no realizd ningun acto de “pirateria”, ni
tuvo animo de lucro, solo compartié un articulo
académico con el fin de ayudar a sus pares
a realizar su investigacion. Y sin embargo, es
perseguido como un delincuente.(Viollier, 2016)
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También ocurren casos de censura usando como excusa el Copyri-
ght. En Ecuador, durante el 2014, la empresa espanola Ares Rights,
envié notificaciones de infraccidn a derechos de autor a diferentes
personas, desde periodistas hasta comentaristas politicos ecua-
torianos (Ruiz, 2014). Lo que estos personajes tenian en comun es
que el contenido que "infringia copyright”, se encontraba relacionado
a criticas realizadas al presidente ecuatoriano Rafael Correa, ya
sean videos, imagenes usadas en television, videos de protesta, etc.
puesto que algunas imdagenes de estos trabajos, fueron sacados,
por ejemplo, de la television publica.

Estos casos no pasaron de ser solo advertencias, sin embargo, la
persecucion a infractores a llevado a prisién a varias personas,
como por ejemplo a los creadores de Megaupload (20 minutos,
2012) Kim Schmitz (Kim DotCom), Finn Batato, sus otros directivos
y al co-creador de The Pirate Bay, Peter Sunde (TorrentFreak, 2014).

Cabe destacar lo ocurrido con Aaron Swartz: programador, acti-
vista y hacktivista cofundador de Reedit. Luché por el derecho a
la informacion y el anonimato en Internet, se opuso fuertemente a
medidas como Stop Online Piracy Act (SOPA) y “Como pocas personas
contribuy6 a crear y mantener el Internet como un ecosistema de
conocimientoy libertad de informacidn orientado a la expansion de la
conciencia.” (Gallardo, 2013).Sin embargo, el afio 2011 es arrestado
y acusado de descargar contenido del JSTOR (Journal Storage) una
libreria académica protegida por copyright en el MIT (JSTOR,s.f.).
Dicho contenido luego seria liberado por Swartz posteriormente
para el libre acceso.

Los procesos juridicos, y el constante acoso de las autoridades,
llevaron a Swartz a suicidarse el ano 2013.(Boeri, 2013)



DEFINICION
DEL PROBLEMA

A partir de los antecedentes antes expuestos, se
advierte la existencia de diferentes puntos de vista
sobre como abordar el tema de la pirateria, para llegar
aun acuerdo, Sin embargo mientras dichas opciones
no se barajen realmente, las situaciones descritas
anteriormente continuaran, y en estas el disefador
se verdinvolucrado cuando su producto es pirateado,
utilizado por otros, quienes no lo obtuvieron a través
de los medios autorizados por este y usaron un siste-
ma tecnoldgico de pirateria para obtenerlos. Sistema
tecnoldgico que pudo ser desarrollado eventualmente
por otro disenador.

Usando estos antecedentes de contexto, es que planteo
el problema de investigacién como:

Indagaciones en disenos de sistemas tecnologicos
para la intervencién pirata de espacios mediales res-
guardados por la institucionalidad.
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PREGUNTAS
DE INVESTIGACION

-¢Qué relacion existe entre la produccién de tecno-
logias para el pirateo, las tecnologias de resguardo
y su actual discusion?

-¢Como el diseno forma parte de la discusion con
respecto a las tecnologias tanto de resguardo como
de acceso pirata a la institucionalidad?









PIRATERIA

Evolucién histérica
de la nocién de
Pirateria tecnolédgica

El significado tradicional para pirata, se remite a grupo
de personas que “junto con otras de igual condicioén, se
dedica al abordaje de barcos en el mar para robar”(RAE,
2016), navegaban el océano en busca de embarcaciones
y tierras a las cuales poder saquear, robar, personas
para secuestrar y esclavizar, entre otros.

Bajo la definicién anterior, La pirateria, generalmente
se sitla durante 1690 y 1720, considerada como la
época dorada de dicha actividad. (Sherry, 2008, p.7)
durante estos anos, fue que se expandié mayormente
el vandalismo en el mar. Los piratas solian interceptar
embarcaciones en busca de riquezas y beneficios,
generalmente a barcos de la corona espanola y por-
tuguesa que se dirigian a zonas caribenas, y luego
de un tiempo cualquier embarcacién que se dirigiera
desde Europa hacia América o Africa, de América a
Africa y viceversa(Sobrehistoria, s.f.).

Con el paso del tiempo, la acepcion del término pirata
ha sido utilizado para referirse a grupos de personas
gue se dedican a otra clase de delito. Ya en 1839 se
utilizaba el término piratear (to pirate en inglés) para
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referirse a “the invasion of an enforceable, state-supplied legal right.”
(Spoo, 2013, p.20) configurando un acercamiento a su significado
actual.

Ya en el siglo XX, durante la década de los ochenta se adopta el nombre

de pirata informatico, quien se dedicaba a acceder “ilegalmente a
sistemas informaticos ajenos para apropiarselos ; ;...uccion del Avtor Invadi
u obtener informacidn secreta”(RAE, 2016). A un derecho legal

estos piratas informaticos también se les cono-

cié como Hackers, a quien el documento se referird mds adelante.

Entre estas definiciones, Marie Lechner (2015, p.14) en “The Pirate

Book” define la actividad pirata como “the unauthorized usage or

reproduction of copyright or patent-protected material.">. Por lo que

podemos inferir que un individuo estd cometiendo un acto pirata

cuando compra un DVD de una pelicula que se encuentra grabada

directamente de la pantalla del cine, o por Internet se descarga el

ultimo album de algun artista via Torrent. Esto ;. ,ccisn gel Autor

se convierte en un problemaya que elhechode  clusooreproduccion sin auto-

descargar o comprar dicho material, se encuen-  /zacion de material protegido
. . .. por los derechos de autor y la

tra bajo el marcoilegaly el no-consentimiento .. ..

de su autor: Es decir que se estd adquiriendo

ése DVD y album por medios no autorizados y quien vende el DVD

no tiene los derechos de venta del articulo, porque tal pelicula no

se encuentra disponible aln para su comercializacion, o ese dlbum

fue subido por un tercero ajeno a su autor.

El negocio de la pirateria es un negocio en alza, y gracias al Internet
ha crecido bastante(Sanchez, 2016) registrando pérdidas sobre los
8.800 millones de euros en Espana. Strangelove menciona que la
Federacion Internacional de la Industria Fonografica (IFPI, por sus
siglas en inglés) estipula que la pirateria le costd 1.5 billones de
doélares a la industria musical global. Ahora, también propone la
idea de que la misma industria, infla estas cifras como medida de
campana de relaciones publicas (Strangelove, 2015, p.32), por lo
que existen algunas entidades y gobiernos trabajando al respecto.



1.World intellectual property
organization (WIPO) en inglés.

La Organizacion mundial de la propiedad intelectual (OMPI)’, define
la propiedad intelectual como: Los derechos que permiten al creador,
o al titular de una patente, marca o Copyright, gozar de los beneficios
qgue derivan de su obra o de la inversioén realizada en relacién con
una creacion(WIPQ, s.f., p.4).

Esta organizacidn se encarga de administrar el Convenio de Paris
para la Proteccion de la Propiedad Industrial (1883) y el Convenio
de Berna para la Proteccion de las Obras Literarias y Artisticas
(1886), los cuales protegen la propiedad industrial y el Copyright
respectivamente.

Al Copyright se le define como “la proteccion
de los autores, artistas y demds creadores por
sus creaciones literarias y artisticas”(WIPO, s.f.,
p.18). Bajo estos derechos, el autor tiene la facultad de reproduccion,
difusidn, distribucidn, traduccién y adaptacion de su obra, ademas
de poder autorizar a un tercero para realizar dichas acciones.

Segun la entidad, la proteccidn del Copyright es un “componente
esencial del fomento de la creatividad y la innovacién. Ofrecer a los
autores, artistas y creadores incentivos (...) da rienda suelta a la pro-
ductividad y alienta a conseguir mejores resultados”(WIPO, s.f. p.20)
Mientras la pirateria es considerada ilegal y un crimen en varios
lugares del mundo, (dependiendo de la ley rigente en el sector),
autores se refieren al respecto desde otros puntos de vista.

Lawrence Lessig establece que, mas que cuidar al autor, los dere-
chos de autor y la proteccion de la propiedad intelectual, buscan
defender alaempresay su propiedad mas que la capacidad de crear
delindividuo.Y es que, desde la primera ley que reconocia la autoria
de las obras, “The Satute of Ann" en 1710, el tiempo de defensa de
los derechos de autor, que en un inicio fueron catorce anos, con
opcidén de prolongar el periodo a veintiocho, han aumentado hasta
la actualidad a setenta anos después de la muerte del autor. Dicho
plazo de proteccidn, podria ser considerado un abuso, tomando en
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cuenta que la vida comercial del material creativo no sobrepasa
el par de anos. Este ultimo plazo de proteccién surgié como una
iniciativa de E.E.U.U., promulgada por la ley “Sonny Bono Copyright
Term Extension Act”(Lessig, 2004, p.133-134). Esta acta nace debido
a que habia una gran cantidad de contenido protegido que para el
2000 pasaria a ser de dominio publico, pero que a pesar del tiempo
que habia transcurrido seguia siendo rentable, grupo dentro del que
se encontraba la mascota de Walt Disney Studios, Mickey Mouse.

E.E.U.U. es un ferviente luchador contra la pirateria, tanto asi que
genera listas de paises a los cuales llama la atencién sobre la
produccién de contenido pirata, entre los que se encuentra China,
Rusia, Argentina y Chile (USTR, 2016).El caso de E.E.U.U. es intere-
sante considerando que para fomentar la literatura, los primeros
gobiernos promovieron la venta de cldsicos ingleses, a falta de un
tratado sobre Copyright (Lechner,2015, p.16-17). Es mds, su primer
acta para proteger el derecho de autor, el acta de 1790, no conside-
raba ningun trabajo que no haya sido realizado dentro del territorio
americano (Spoo, 2013, p.21) y recién en 1891, se le otorgd protec-
cion a los libros de autores extranjeros, esto siempre y cuando los
libros fueran manufacturados en territorio estadounidense. (Spoo,
2013, p.59-60)

Junto con eso, Lessig comenta que “if piracy means using the crea-
tive property of others without permission (...) then the history of the
content industry is a history of piracy"(Lessig, 2004, p. 53). En otras
palabras, las industrias creativas nacieron y se desarrollaron gra-
cias a la pirateria. Por dar un ejemplo, el cine de Hollywood no seria
como lo conocemos si no fuese porque dichos

creadores huian de la propiedad intelectual 7 /72duccion delAutor5ipira-
. teria significa usar la propiedad
instaurada en la Costa Este de los E.E.U.U.por . c.iiv5 de otros sin permiso

Thomas Edison. (..) entonces la historia de la
industria del contenido es una

) ) X ) historia de pirateria”
Lessig, a pesar de cuestionar la propiedad inte-

lectual, no se encuentra a favor de la pirateria,
mas defiende la propiedad y considera que el acto pirata debe ser
castigado en tanto la propiedad intelectual defiende y contribuye



a la creatividad, y ademas propone una extensién del Copyright,
llamada Creative Commons (CC),"it's aim is to build a layer of reaso-
nable copyright on top of the extremes that now reign™ (Lessig, 2004,
p.282). En base a los derechos de autor, variables con respecto a
las libertades entregadas a los terceros. Por ejemplo, permitir la
distribucion del contenido gratuitamente, crear obras derivadas, etc,
pero siempre reconociendo al autor original. También hace hincapié
en la posibilidad del tercero de comercializar el contenido, por lo que
el autor decide si las obras que nazcan a partir de la suya propia,
4 Traduccién del Autor- sy Pueden ser comercializadas. Esta iniciativa
objetivo es contruir una capa hace desde la necesidad de una nueva forma
de derechos de autor razona- — de regular los derechos, frente a lo anticuado
bles, respond’/’endo al que existe de las normas vigentes.
actualmente
Desde otro angulo, Richard Stallman, fundador del movimiento por
el Software libre, opina diferente respecto a la propiedad intelectual.
Considera que “lo mejor es tomar la firme decisidn de no hablar ni
pensar siquiera en términos de «propiedad intelectual»”(Stallman,
2000). Segun él, la analogia con objetos fisicos es futil. Un producto
de propiedad intelectual, puede ser compartido sin problemas y
sin perjudicar a la persona que tiene la autoria. Ademas, agrega
gue, en estos casos no es correcto hablar de pirateria, término del
que se infiere que “el acto de copiar es éticamente equivalente a
atacar barcos en alta mar secuestrando y asesinando a pasajeros
y tripulacién” (Stallman,2000). Recomienda referirse a usar copia
no autorizada, o prohibida.

Complementando esta idea Robert Spoo en “Without Copyrights:
Piracy, publishing, and the public domain” (2013) manifiesta que el
robo de un reloj, consiste en un crimen contra la propiedad, pero
publicar un texto es completamente diferente, por lo tangible del
reloj y lo intangible de las ideas a publicar por una imprenta (p.21)
En esta misma linea que cuestiona la propiedad intelectual, Alvaro
de la Paz Franco, de la Universidad Auténoma del estado de México,
comenta que “En el origen de los derechos de autor no se buscaba
el beneficio de los autores” (de la Paz, 2012, p.76). Mas que proteger
al publico, actualmente esta busca monopolizar y censurar la cul-
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tura (refiriéndose a SOPA), ideas similares a las de Lessig, cuando
este destaca que “the law's role is less and less to support creativity,
and more and more to protect certain industries against competition™
(Lessig, 2004, p.19). En otras palabras, el rol de la ley ya no se trata
de ayudar a la creacién de contenido,si no mas de defender a la
industria de la competencia.

De la Paz Franco menciona la ley SOPA, un proyecto de Ley del
2011 que buscaba regular la pirateria en Internet y permitiria
establecer un mecanismo rdpido con escaso control judicial para
bajar sitios web, aplicar filtrado de DNS para sitios eventualmente
infractores”(Ruiz, 2016).

Bajo esta ley estd permitido que el Departamento de justicia nortea-
mericano tenga posesion de los datos de quien

maneje un sitio web con sede en terreno esta-
dounidense, dando la posibilidad de bajar sitios
que infrinjan la Ley de Copyright, considerando

5. Traduccidn del Autor : “El rol
de la ley es cada menos sobre
fomentar la creatividad, y mas
sobre proteger al industria de

como ofensa, por ejemplo, subir un link protegido  (a competencia”
dentro de un comentario de Facebook.

Previamente, se le podia solicitar a un sitio web que bajara conte-
nido que estuviera infringiendo la ley de Copyright, pero con la Ley
SOPA, no solo se bajaria el contenido, sino que el sitio completo.
Afortunadamente esta ley no llegd mas lejos debido a la falta de
consenso en el congreso estadounidense. Por otra parte, duran-
te 2013 varias iniciativas de Internet, como Google o Wikipedia,
cambiaron sus pdginas principales por fondos negros, a modo de
protesta contra la Ley SOPA y su contraparte PIPA. A estos grupos,
se les unieron otras paginas de Internet y medios mds pequenos.
(Strangelove, 2015. p.42)

Franco hace un analisis similar al hecho por Stallman sobre la
comparar objetos fisicos y contenido intelectual. Menciona que:



“Cuando alguien le roba su libro de algebra (...)
el estudiante no podra seguir usandolo, se habra
quedado fisicamente sin él. Pero si alguien copia el
libro o decide copiar algunos problemas del mismo
en su propia libreta, no afecta demasiado al estu-
diante, que podra seguir trabajando los ejercicios
algebraicos sin problema”.(2014, p.81)

Zhuang, Fracke y Weinmayr, sostienen que, fuera del infringir los
derechos de propiedad intelectual, la pirateria puede llevar a nuevas
posibilidades de disefo, al modificar, agregar y copiar sin autori-
zacion y que asi como la WIPO sostiene que defender los derechos
promueve la creatividad, asi también puede hacerlo la copia sin
consentimiento.

Copyleft

Durante la década de 1970 y posteriormente en 1984 gracias a
Richard Stallman, se comienza a usar un tipo de licencia en contra-
posicion del Copyright, llamado Copyleft. Al contrario de los primeros,
permiten al usuario utilizar, modificar y distribuir libremente su
contenido y asi no tener represalias legales. Con esta licencia, una
obra puede usarse a gusto por terceros “con la Unica condicidn de
gue la obra resultante también se distribuya bajo una licencia Co-
pyleft’(Racioppe, 2011, p.2). De esta forma, Copyleft es unas forma de
licencia similar a Creative Commons. A esta clase de licencias se le
pueden asociar los Creative Commons (mencionados anteriormente),
y General public license (GPL) Developings Nations (Alvarez, 2007).

Este método de licencia, nace de la necesidad de que, al crear un
Software libre, este sea puesto bajo dominio publico y ninguna per-
sona o entidad pueda convertirlo en un Software privado (GNU, s.f.).
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INDUSTRIAS
CREATIVAS

Estandarizacién de
las Industrias Creativas

UNESCO define a las industrias culturales como “los
sectores de actividad que tienen como objeto prin-
cipal la creatividad, la produccién o reproduccion,
la promocidn, la difusién y la comercializacién de
bienes, servicios y actividades de contenido cultural,
artistico o patrimonial."(UNESCO, 2010, p.19) Algunas
caracteristicas que deben cumplir estas son que la
actividad central sea de cardcter creativo, artistico
y cultural. Los servicios prestados por dichas indus-
trias se encuentran generalmente protegidas por la
ley de propiedad intelectual. Estas ideas pueden ser
adaptadas dependiendo de la realidad del pais donde
se apliquen,siendo el caso de Chile, el Ministerio de
las Culturas, las Artes y el Patrimonio, entidad guber-
namental que reconoce como industria cultural las
areas de artesania, artes visuales, fotografia, teatro,
danza, artes circenses, editorial, musica, audiovisual,
arquitectura, diseno y medios informaticos.

Para la investigacion, el area de diseno, audiovisual,
editorial, musical y medios informaticos, seran prioridad.
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“One of the most basic reasons why a person
creates alternative media is because there are
no forms of media available that address one's
interests, or represent them in any way".
(Furness, s.f., p.190)

Por ejemplo, “No hay nada bueno en television”, (considerando tam-
bién que la television tiene historial de intentar controlar audiencias
y limitar las opciones. (Strangelove, 2015 p.21)) o las peliculas que
llegan a las grandes cadenas de cine no satisfacen a los espectadores,
y que en el caso de hacerlo, este contenido no dura tanto tiempo en
cartelera por la poca repercusidn y recaudacién. Entonces, ;jqué se
puede hacer si la industria no estd cumpliendo con las expectativas
de sus consumidores? Puesto de otra manera: ;A qué puede optar
elindividuo cuando no es el publico objetivo de los medios masivos
de comunicacién?.

Adorno y Horkheimer (1998, p.166) sostienen que “Toda cultura de
masas bajo el monopolio es idéntica, y su esqueleto —el armazon
conceptual fabricado por aguél— comienza a dibujarse”. Y es que
dichos medios dejan de proponer, pasando a entregar contenido
estandar, que se sabe que funciona, ya que a la competencia le ha
funcionado. Similar al caso de la radio que repite las canciones de
moda y los cldsicos que nunca fallan, cediendo poco espacio para
otras alternativas, dejando al consumidor del contenido como es-
pectador/auditor pasivo, mas que a un actor de este, sin eleccidn,
frente a una parrilla programatica sin novedades.

Es entonces cuando el espectador/consumidor, recurre a medios
alternativos, como salas de cine independiente, radios Online, podcast,
medios digitales como Netflix o Youtube, etc. La

migracion a estos medios, seria debido a lo que 7. Traduccion del autor : “un cre-

Stranglove define como: “a growing number of ~ c/entenumerode consumidores
se sienten pobremente servidos

por el modelo dominante de

consumers who feel poorly served by the dominant
model of television”' (Strangelove, 2015, p. 14)  television”



“El cine y la radio no necesitan ya darse como
arte. La verdad de que no son sino negocio les sirve
de ideologia que debe legitimar la porqueria que
producen deliberadamente. (...) Y las cifras publi-
cadas de los sueldos de sus directores generales
eliminan toda duda respecto a la necesidad social de
sus productos.” (Horkheimer & Adorno,1998,p.166)

Sin embargo, algunas de estas opciones presentan “barreras” para
su acceso, ya sea de nivel econémico, de horario o contenido. Un
ejemplo es el Apple Tv, cuya interfaz dificulta la interaccién con he-
rramientas que no pertenezcan a su misma compaiia (Strangelove,
2015, p.27), y la solucidn se encuentra en medios no respaldados
por las industrias creativas, ya sean espacios fisicos (como ferias
libres) o digitales, como Torrent.

Estos ultimos medios, motores de busqueda, hubs, etc. No lidian con
los limites de los medios tradicionales, ya que al no estar asociada
a laindustria, acapara diferentes alternativas de variadas fuentes,
lo que devuelve al espectador la accién y la posibilidad de buscar
alternativas de diferentes lugares ajenos a los que ofrecen medios
asociados a la industria.

Sonvarias las razones para que un individuo se vea en la necesidad
de recurrir a la pirateria. Lessig establece cuatro perfiles de usuario
gue suelen consumir archivos en Internet por medios P2P;

A. Quienes comparten archivos e informacion sin haber pagado por
esta. Simplemente aparecié contenido de su gusto, y esperaron a
gue se encontrara en linea para obtenerlo;

B. Quienes descargan, por ejemplo musica, evalian si compran el
CD original, y luego comparten dicho contenido con un tercero que
luego también evaluard la posibilidad de compra. Esta practica
puede compararse con la descarga de ROM y emulador de video
juegos, para probar dicho juego y considerar su posterior compra.
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Segun Strangelove, estudios demuestran que las peliculas pequenas
se benefician del pirata, quien recomienda al no pirata, y este ultimo
es quien consume (Strangelove, 2015, p.49)

C.Enocasiones en que el contenido simplemente no se encuentra en
ninguna parte para comprarlo, o si se encuentra este es muy caro.
En este caso, es pertinente debido a la naturaleza de la descarga
ilegal, discutir la posible competencia con la gratuidad del contenido.

D. El contenido ya no esta protegido o el autor lo estd entregando
gratuitamente; Hay artistas que en vez de vender sus productos,
los liberan en Internet. Es el caso por ejemplo de Uva Robot, sello
discografico que pone gran parte de su contenido gratis en Internet,
esto porque sus artistas “no se dedican a la musica profesional-
mente."(Uva Robot, 2011)

A diferencia de las otras tres descripciones, la ultima es el Unico
método completamente legal, ya que existe un consentimiento de los
autores de que sus creaciones estan siendo distribuidas de forma
gratuita y lo aprueban.

Lessig hace estas definiciones del consumidor de pirateria, pero
quizds es pertinente considerar las definiciones de Julio Cortazar
sobre el lector que aparecen en una nota de Mariana Hernandez.

Este define a dos tipos de lectores. El lector pasivo y el lector destacado.

Por una parte, el lector pasivo es “ese individuo que quiere todo
resuelto y no complicarse mucho mientras se arrellana a gusto y
seguro. Quiere que le den la historia completa, prefiere los finales
cerrados y felices. Mientras que el destacado es un consumidor que
“no temia involucrarse, reconstruir y participar de su elaboracion,
convirtiéndose el mismo en autor”. (Hernandez, 2013)

Herndndez propone ademas un tipo de consumidor en especifico,
gue a mijuicio, genera un paralelo con lo antes descrito por Lessig.
Ella habla de prosumidores: personaje que participa activamente de



su contenido. Elabora y reelabora los contenidos, creando nuevos y
contribuyendo a la cultura colectiva.

Este elige qué, como y cudndo es espectador del contenido. No es-
perara a la televisidn o el cine si puede evitarlo,ird por el material
y lo revisara cuando lo estime conveniente.

Pirateria dentro de las industrias creativas

Buscando hacer una conexion con el contexto problematico, men-
cionado en las primeras pdginas del texto, es que quiero volver a
la idea de la adquisicidn ilegal de contenido producido por la in-
dustria creativa. Strangelove habla del uso de medios pirata para
la obtencion de programas de televisidn y peliculas, esto con fines
profesionales. Osea, la adquisicién de este material, no es para el
disfrute y mucho menos para la venta, si no que es utilizado como
una herramienta de trabajo por estos, porque seguin lo que describe
el autor, es la forma mas rapida de adquirir este material. Tomando
esto en cuenta, me parece adecuado comparar esta practica, con la
gue se realiza dentro de la carrera; Asi como es necesario recurrir
a medios ilegales para obtener los softwares de trabajo, también
lo es recurrir a estos mismos para obtener peliculas, o cualquier
material pertinente a utilizar dentro de la carrera, puesto que no es
un elemento que utilicemos para el disfrute, su necesidad recae en
su utilidad académica. Se pasa de la idea de comprar estas cosas,
porque solo tendrdn una visionada, no es un objeto de deseo, en ese
sentido, se vuelve mds necesario el acceso a estos elementos que
la adquisicion, en cuanto al caracter desechable de estos.

El Hacker como referente de la actividad pirata

La actividad del pirata tiene que ver con la infiltraciéon en la institu-
cion, por lo que esta tarea suele ser atribuida al Hacker.

Anteriormente se menciond que durante la década de los ochenta,
Los hackers (denominados asi por la prensa) robaban datos via
computadores para sus propios fines. Sin embargo esta denomi-
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nacion segun los mismos Hackers es errénea, y es que a pesar de
ser similares,el objetivo de hackers y los grupos mencionados por
la prensa, son diferentes.

El Hacker, segun el GNU es un individuo “que disfruta utilizando su
ingenio, pero no necesariamente en relacion con la informatica”(GNU,
2000). Se encuentra ligado al movimiento D.LY (hazlo tu mismo) el
que “hace referencia al intervenir y modificar de manera no formal
ni estandarizada, una pieza o producto electrénico”(Gémez Venegas,
2012, p.97). El Hacker soluciona situaciones de la vida cotidiana
por gusto, y durante los setenta programadores que estudiaban en
el MIT comenzaron a referirse a si mismos con este término. Los
estudiantes se dedicaban a "programar de forma entusiasta” en
sus computadores y creian que “poner en comun la informacion
constituye un extraordinario bien”(Pekka, 200,1p.5).

Respecto a los grupos mencionados previamente, ladrones de
informacion o Crackers (denominados asi por los mismos Hac-
kers), pero “los periodistas que descubrieron la comunidad Hacker
utilizaron erréneamente el término para designar a alguien que
“burla a seguridad” (GNU, 2000), por lo que el término Hacker se le
atribuyé a ambos.

Se da entonces, que encontramos una similitud mayor entre el
pirata y el Cracker, mds que con el Hacker, a quien el documento
volverd a referirse, pero sin esta connotacién peyorativa. De ahora
en adelante se hara la distincién entre ambos.

El Hacker como referente de conducta para el disefiador

Como agentes que intervienen las tecnologias, Hackers y disefadores
tienen bastante en comdun, en cuanto a que al poder de definir las
posibilidades de estas. Desde que conocen el cédigo, tal como poder
del protocolo, hacen a su antojo con ellas mientras sea posible, no
sin antes hacer la diferencia en el fin de ambos, razén por la que
se ahondard mas en esta seccidn, sobre el Hacker.



Galloway (2004) sostiene que mientras sea posible, para el Hacker
es real, o sea que mientras pueda hacerse algo, ya sea dentro de la
computadora o fuera de esta, se hace, mas no aplica un juicio moral.
Les importa saber si se puede hacer, mds que si debiese, gracias a
esta caracteristica son capaces de visionar utopias.

Caracteristicas que contrastan con la definicidn que hace el acadé-
mico chileno Diego Gémez Venegas quien estipula que el disefador
contempordneo “prefiere, e incluso desea, concentrar su carrera en
el espectaculoy fuegos de artificio que propiciay alienta la sociedad
de consumo occidental’(Gémez Venegas, 2012, p.99), antes que
reflexionar al respecto, validando de alguna manera la industria
cultural. Eldisenador mantiene y defiende los sistemas dominantes,
pasando a ser “operario de estilos y productor de identidades de-
finidas de antemano por las estructuras organizadas que manejan
el mercadoy la sociedad de consumo”(Gdmez Venegas, 2012, p.99),
cuando éste debiese ser mas critico, pues desde la critica es de
donde nace la creatividad y las nuevas ideas.

Es entonces en este punto donde el disenador debe inspirarse en
el Hacker, puesto “que en la sociedad occidental contempordanea,
es la tecnologia la que determina los procesos productivos, es la
tecnologia convertida en valor de cambio la que sustenta el aparato
econdmico, y es la tecnologia en cuanto infraestructura la que de
base para al actuar de los medios”"(Gomez Venegas, 2012, p.100).

Esta se debe aprender a manejar, para poder avanzar y cuestionar
lo establecido por la industria cultural, “Ser mantenedor de reali-
dades pre-impuestas es una atentado contra la evolucién social y
la innovacidn cultural’(Gomez Venegas, 2012, p.100).

Disefo pirata como cuestionamiento a la propiedad intelectual
Ante las medidas tomadas por las instituciones para proteger la

propiedad intelectual, nace la necesidad de infiltrarse a esta para
acceder a su contenido, originando la implementacion de tecnolo-
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gias, de objetos de disefio que no necesariamente nacen desde su
practica profesional, emergiendo desde la construccion de espacios,
objetos y redes que construyen nuestro ambiente, y que se une al
diseno como practica profesional a la hora de que el resultado del
trabajo conoce necesidades humanas.

Teniendo esto en mente, podemos considerar la idea del “Adversarial
design”, propuesta por Carl Disalvo, quien la define como “cultural
production that does the work of agonism through the conceptualization
and making of products and services and our experiences with them™.
(DiSalvo, 2012, p.2). Ahora, el término adversarial no se refiere a un
antagonismo en el que hay que destruir al contrincante, sino que
es un término que se usa para denotar la condicion de desacuerdo
con el contendiente, mas no su destruccion, pues dicho disefo es
un medio de discusidn respecto al tema que atane al mismo. Es asi
que al hablar del término agonismo sera definido como “a condi-
tion of contestation and dissensus (...)fundamental to democracy™”
(DiSalvo, 2012p.4)

El disefio adversarial es usado como una plataforma para generar
diseno politico, diferente al diseno para la politica; mientras el
primero cuestiona y desafia las condiciones y estructuras en el
entorno urbano, el segundo se trata de usar técnicas de formay

contenido para apoyar los fines del gobierno
(DiSalvo, 2012, p.8), asi como también entidades
politicas, partidos, organizaciones, etc. Es por
ende que el diseno de sistemas piratas puede
ser considerado una forma de Diseno adver-
sarial, ya que el Cracker (o el Hacker), usa las
tecnologias y su conocimiento como medida
contestataria al contexto en que se encuentra
la sociedad en general con respecto al acceso,
a la herramienta tecnoldgica como medio, y al
material al que con esta se accede.

Un ejemplo de esto es el caso de The Pirate

1. Traduccion del Autor: “Pro-
duccion cultural que trabaja
con el agonismo, a través de la
conceptualizacidn, hacer pro-
ductos y servicios y nuestras
experiencias con ellos "

2. Traduccion del Autor : “una
condicidn de respuesta y disi-
dencia (...) fundamental para la
democracia”

Cinema, proyecto de uno de los autores de “The Pirate Book”, Nicolas



Maigret, consiste en una serie de pantallas gigantes que transmiten
en tiempo real lo que es descargado mediante las redes Peer-to-
peer, mas especificamente de BitTorrent. Junto con exhibir en
pantalla lo que se estd descargando, hace el alcance de informar
desde donde se estan realizando dichas descargas y entregar la
direccion IP. Entre los objetivos de esta muestra, mas que permitir
el acceso al contenido de cardcter intelectual/cultural, esta el plan-
tear una discusion sobre los medios de comunicaciény lo que estos
transmiten, pero por ningln motivo trata de destruir los medios de
comunicacion o el Peer-to-peer, mas pretende establecer un area
de cuestionamiento y discusion.

Ahora, el objetivo principal del acceso pirata no es discutir sobre la
situacion del Copyright, y menos destruirlo. Busca liberar la informa-
cién a la que de otra manera no existe el acceso, pero su existencia
indirectamente plantea las dudas para con la ley de propiedad
intelectual, generando un efecto similar sobre las tecnologias de
acceso sin autorizacién.

41

jenjagjaul pepaido.d e) e ojusiLRuO)SaNI 0WOI Bje.id 0UssI(






SISTEMAS TECNOLOGICOS
Y PIRATERIA

Sistema tecnoldgico como
agente revelador del recurso

“Man in the technological age is,(...) challenged
forth into revealing” (Heidegger, 1977,p. 21)

Al momento de referirnos a las tecnologias, las con-
cepciones del término presentadas por la RAE resultan
genéricas, que define la tecnologia como un “Conjunto
de teorias y de técnicas que permiten el aprovecha-
miento practico del conocimiento cientifico”,(2016) y
a la técnica como el “Conjunto de procedimientos y
recursos de que se sirve una ciencia o un arte”(2016),
mientras que Heidegger hace una aproximacién de
mayor utilidad para la investigacidn, dandole un sig-
nificado instrumental y otro antropoldgico, el primero
como medio para un fin, y el segundo pone a la tec-
nologia como un hacer del hombre (Heidegger, 1977,
p.5). Ambas acepciones del término son correlativos,
osea que las tecnologias por una parte, son formas o
herramientas que el ser humano elabora para lograr
sus objetivos, asi como también, lo son por ser de su
autoria, por lo que no hace distincién de estas por el
nivel de su complejidad.
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Lo que destaca Heidegger de la tecnologia es la capacidad de esta
para revelar lo oculto(1977, p.12). Tanto la tecnologia tradicional
gue menciona, de artesanos, como la moderna, revelan lo que no
se encuentra delante, en la tecnologia es la que muestra la verdad.
Por ejemplo, Una mesa es revelada por la tecnologia cuando se
procesa madera.

Este punto en particular de lo que Martin Heidegger denomina
tecnologia es interesante, considerando que dichos sistemas son
medios de apertura, de revelar lo que se encuentra oculto al que
no tiene el acceso autorizado, y que asi como el hombre en la era
tecnoldgica, el Hacker se sienten llamado a ser experto y revelar
lo escondido, a dominar las tecnologias en favor de una liberacion,
en este caso del contenido.

También menciona diferencias entre la tecnologia (o técnica) arte-
sanal y la moderna, ya que esta ultima, no revela, sino que "pone
a la naturaleza en la exigencia de liberar energias, que en cuanto
tales, puedan ser explotadas y acumuladas” (1977, p.14), por lo que
las tecnologias modernas sirven para extraer materia prima, como
el carbdn que se extrae para luego dar calor, o cuando se encauzan
los rios para generar energia con sus corrientes.

Con la tecnologia moderna, “lo descubierto es transformado; lo
transformado, acumulado; lo acumulado, a su vez, repartido y lo
repartido se renueva. Descubrir, transformar, acumular, repartir,
cambiar, son modos de desocultar” (Heidegger, 1977, p.16). Dicho
esto, las tecnologias de pirateria, desocultan lo que no se encuentra
autorizado, pero también, con el material ya revelado, generan bases
de datos (en el caso de torrents, por ejemplo) donde el material se
encuentra dispuesto constantemente a disposicion de cualquiera.

Del sistema tecnoldgico

Podemos establecer como un sistema, al “complejo de elementos
interactuantes” (Bertalanffy, 1986, p.56), vale decir que un sistema



es una serie de elementos que guardan una relacién interactiva entre
ellos mismos. Basado en esta definicidn, podriamos decir que un
sistema tecnoldgico es un complejo de tecnologias que interactian
entre ellas y que, como mencionamos anteriormente en cuanto a la
calidad de tecnologia, son el medio para un fin en especifico, y en
el caso de un sistema tecnoldgico pirata, el fin de este es revelar el
contenido, la informacién que se encuentra oculta o resguardada.

CONCLUSIONES SOBRE
DISCUSION BIBLIOGRAFICA

Comparar a los piratas, con gente que copia sin autorizacion el
contenido creado por las industrias creativas parece un tanto des-
proporcionado, considerando las diversas razones por las que una
persona pueda realizarlas.

Strangelove habla del uso de medios pirata para la obtencién de
programas de television y peliculas con fines profesionales. No
para disfrutar, si no que es utilizado como una herramienta de
trabajo. Segun el autor, es la forma mas radpida de adquirir este
material. Es necesario recurrir a medios ilegales para obtener pe-
liculas, o cualquier material a utilizar, puesto que no es un elemen-
to que utilicemos para el disfrute y se pasa de la idea de comprar
estas cosas, porque solo tendrdn una revisién, no es un objeto de
deseo, y en ese sentido, se vuelve urgente el acceso a estos.

Por otra parte, ante una industria, que regulariza el consumo ce-
losamente, no es extrano que aparezcan grupos de individuos que
actien de manera ilegal como forma de respuesta.

221j2601)qIq UQISNISIP 8GOS SBUOISNIIUO)
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Viéndolo de esta forma, el hacker el disenador y el prosumidor, se
vuelven agentes relevante para la construccion de esta indsutria,
en tanto participantes activos de esta.

Como grupos conscientes y participantes del drea, hacer caso omi-
so de lo que ocurre con ella, me parece una actitud cuestionable,
considerando todos los medios para hacer algo al respecto.

La herramienta tecnoldgica se vuelve fundamental para lograr
este objetivo, desde liberar (o revelar) material a las audiencias,
como visibilizar los problemas de una industria que solo cerca la
adquisicién de informacion.



ANALISIS
DE CASOS

Considerando la definicién de sistemas tecnolégicos
mencionada anteriormente, a continuacion se presen-
tardn una serie de casos de tecnologias y sistemas
tecnoldégicos que participan tanto en la transgresion
de la institucionalidad, como en el resguardo de esta.
Entre estas se encuentra la DMCA como un sistema,
considerandola como un protocolo a seguir al momento
de encontrar una infraccién de derechos, debido tam-
bién a que afecta el espacio de una manera distinta a
como lo hacen otras leyes.

Entre las caracteristicas de dichas tecnologias, se
consideran:

Sistema tecnolégico: la serie de tecnologias individuales
que se conectan para generar este sistema tecnoldgico.

Clase de sistema: Se refiere a la accién concreta que
esta realiza, la tarea principal del sistema, mas no al
como la hace.

Espacio medial afectado: Espacio fisico o virtual en
donde el sistema tecnoldgico desarrolla su actividad

50582 3p SIsleuy
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pirata o de resguardo, sus caracteristicas en cuanto a su forma de
desplazamiento en el espacio.

Intervencion: Categoria que se refiere a los procesos que son llevados
a cabo por el sistema tecnoldégico para alcanzar su fin.

Espacio perceptual afectado: En base a la clase de datos que se
pueden obtener de los sistemas tecnoldgicos, se busca establecer
los espacios de interaccién entre el usuario final, y el material
descargado.

Autor: Quien creé el sistema tecnoldgico, puede ser una persona,
una asociacion, una empresa. Etc.

Ser afectado: Apoyandonos en la definicién de Marie Lechner, quien
indica a la pirateria como uso o reproduccién sin autorizacién de
material protegido, el ser afectado serd el autor dicho material, sea
este un individuo o un colectivo.

Legislacion: Estos sistemas infringen y resguardan ciertos puntos
de la legislacidén actual sobre derecho de autor, relacionados tanto
el contenido como al canal de transmision, ya que un sistema tec-
nolégico puede trabajar de diferentes maneras, como se revisara
mas adelante.

Para el informe se consideraran 3 leyes en especifico: La actual ley
chilena 17.336 de la propiedad intelectual; el titulo 17, o la ley de
derecho de autor de E.E.U.U., incluida la DMCAy el Convenio de Berna.

La primera se encuentra considerada por ser perteneciente al con-
texto nacional. La segunda por pertenecer al pais que actualmente
lleva una ferviente lucha contra la pirateria, y por contener la DMCA,
la cual afecta gran parte del Internet.

El Convenio de Berna es considerado, pues tanto Chile como Estados
Unidos estan suscritos a él.



Ademas de estas tres leyes, se consideraran algunos términos y
condiciones que ciertas empresas usan para regular las interac-
ciones de sus usuarios.
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ROM

TRANSGRESOR/ EMULADOR

H El sistema tecnoldégico consiste, en la
SlsEer_na consola Nintendo 64 con un juego instalado
Tecnologlco mediante el Action Replay Go. La consola
se encuentra conectada a un computador
a traves de un cable de puerto paralelo
DB-25. E1 computador se encuentra ins-
talado con el programa Game Software

Code Creator.

Figura 1

intermediario entre el
11)




Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

Al conectar el Nintendo 64 (con el juego y el dispo-
sitivo mencionado) al PC, se abre el programa Game
software code creator, y se configura para nintendo
64, luego entre las opciones, seleccionas “Dump
cartdrige Rom”. E1 proceso deberia tomar entre 15
minutos y una hora. Con el archivo resultante de
la copia, se puede Jugar Nintendo 64 en el PC con
un emulador.

Espacio virtual en los computadores, Binario.

Audiovisual y tactil, en cuanto a la necesidad de
la interfaz generada por el computador (pantalla,
parlantes, audifonos, control de videojuegos)

E1l Action Replay Go fue desarrollado por la empresa
Datel, mientras que el programa Game Software Code
Creator le pertenece a Mad Catz, empresa americana.

Es similar al caso de los Nintendo 3DS, pero aplicado
al Nintendo 64 y sus desarrolladores.

o1
=
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FREE SHOP

TRANSGRESOR/ FILE-SHARER

Sistema
Tecnoldgico

FreeShop es una aplicacién creada a
partir de la Eshop de Nintendo 3DS, la
cual consiste en un catdlogo donde puedes
descargar una gran cantidad de juegos
para dicha consola gratuitamente.

Harvest Moon® 3D: A
New Beginning

Hatsune Miku:

ﬁ Project Mirai DX

3|

IR Harvest Moon: The
SEESES Tale of Two Towns

Harvest Moon®

/ Hometown Sto 23
& Y

Hatsune Miku:
Project Mirai DX

L 8Q

Hyrule Warriors™ Legends
Bonus: Download code for
Legends Character Pack for Hyrule
Warriors™ for Wii U. Cut down
entire legions of enemies as’
fan-favourite The Legend of Zelda |
characters using powerful
Hyrule Warriors: Legends
Nintendo 3DS family s



Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

Un usuario inicial compra un juego via online desde
la tienda Eshop de Nintendo. Luego el comprador
pone a disposicién de la aplicacién la clave de
descarga en Titlekey, desde donde la aplicacién
Freeshop sacard la informacién para que el resto
de las personas que tengan la aplicacion en sus
consolas puedan descargar el juego.

Todo el proceso, desde la compra del producto ori-
ginal, hasta la posterior descarga por un tercero,
se realiza via Online.

Al tratarse de videojuegos, el espacio es visual,
auditivo y téctil, en cuanto a que es necesario
para su uso una pantalla, dispositivos de audio y
una interfaz fisica de botones y pantalla téctil

El creador de la aplicacién es un usuario de Internet
1lamado “TheCruel” del Sitio GbaTempt (S&nchez, 2016)

La consola Nintendo 3DS es propieda de Nintendo,
por lo que el mayor afectado es esta compafia,
ademds de los desarrolladores que trabajan en la
produccién de juegos para esta consola.

o1
w
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SENAL 3 LA VICTORIA

TRANSGRESOR/ TRANSMISION

H El equipo gctualmente consta de vrios

SISt,el_‘na VHS, DVD computadores y discos duros,

Tecnologlco donde se guardan programas, peliculas,
contenido en general.




Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

Las pantallas son conectadas al Switch analdgico, el
que estd conectado al material que se va a reprodu-
cir, ya sea el cable, un reproductor de DVD o VHS.

Ubicada en Pedro Aguirre Cerda, Santiago de Chile,
el canal transmite con un transmisor de 200 watts de
potencia, alcanzando 8 Km. a la redonda. Transmiten
con una antena de 16 metros de altura

Para el consumo del contenido final, es necesaria
una antena receptora y un televisor.

La sefial 3 Nace de la gestidén comunitaria de la
poblacién la Victoria, ubicada en la comuna Pedro
Aguirre Cerda, en la regién Metropolitana. Uno de
sus miembros fundadores es Luis Lillo, quien ac-
tualmente trabaja en la sefal.

El canal hace su malla programdtica bajando de RT,
Telesur, Internet Arcoiris TV, Vive TV, Telesur,
Aqora TV, articulos de Rebelién.org, de Indyma,
reportajes de Mapuexpress, etc. se hace una pauta
y si faltan contenidos se buscan en Internet, como
videos, documentales o entrevistas que estén en
linea. En otras ocasiones, transmiten partidos de
fatbol transmitidos originalmente por CDF

o1
o1
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PELISPEDIA

TRANSGRESOR/ TRANSMISION

Sistema El sistema tecnoldégico estd compuesto

L. por el canal de origen de la transmisién,

Tecnologlco el Canal proveedor, el canal agregador,
y la pdgina del video.

PelisPedio

. PREJUDICE

ULTIMAS SERIES AGREGADAS Todas las Series >
—

1hsT Kiknon e )

lu-

f"'@&?&ﬁg ‘




Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

La transmisién original, se extrae por el proveedor,
por ejemplo, grabando digitalmente desde una sefial
de televisidén, y para transmitirlo, se crea un canal
en pédginas de streaming online, recibe una URL vy
un cédigo HTML para poner en pdginas y transmitir
desde ahi, generalmente con un reproductor Flash.
La pdgina transmisora ahora es agregadora, estas
pdginas indizan fuentes de transmisién de diferentes
programas y topicos

El streaming se hace de manera online, por lo que
el contenido se mueve a través de la Internet. A la
hora de abrir el enlace de transmisidén, este debe
cargar porciones del archivo a reproducir para lo
que se usa un buffer de reproduccién, hay que tener
cierta cantidad de informacién de transmisién para
poder ser reproducida.

Audiovisual, se necesitan pantallas, parlantes vy
un reproductor de medios audiovisuales

El autor es desconocido, su p&gina no reconoce
algin autor.

La mayoria de los estudios hollywoodenses, y también
industria audiovisual de paises asidticos.

Es importante mencionar que a pesar de la gran
cantidad de contenido protegido que se puede ver
a traves de pelispedia, esta se declara inocente,
pues el contenido ilegal se encuentra alojado en
otras paginas, y esta solo cumple la funcién de
indizar dichas fuentes.

o1
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TORRENT

TRANSGRESOR/ FILE-SHARER

Sistema Red de computadores interconectados on-
L. line mediante algln cliente de torrent
Tecnologlco (Bit torrent, Bitcomet, Utorrent, etc).

File Opzioni Awto
» d
O L Ga
# Nome | Dimen...| Stoto Solube  Velocks DL Welacitb UL ETA  Valutozione
o 13 Toments @) Linuddeint-T.iso 697 M8 p:I | o *kk
ubuntu-11.10-desktop-amdsdiso 697 M | -

5 Sorgenti RSS(D) ubuntu-11.90- desktop-i38.sa 685 M8 cedl - doe ek

Q@ Periferiche (1)

Mol 2l = | +
B3 uchat =
Zanith i File) @ Tnfo | & Peers | % Valutazions | 3 Tracker | 12 Velacity] (=)

Ricevuta:
Dispenibiits
|| Teasterimento -
m Tempo trasc.: Tempa imasto: Sprecati K
Ricevuti: Irviati Seed:
® Veloeitd DL Velocit UL: Pen
v Limite DL Limite UL Rapp: condivi
wlorrentPlus S
DHT: 23 utenti (aceesso in corse D1 0.6 kBfs T: 51.5 kB U;0.3 k83 T: 210 k8 [

Figura 5. Captura de pantalla de Torrent en uso



Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

El usuario sube el archivo Torrent a las paginas
web convencionales, y lo pone al servicio del resto
convirtiéndolo en un nodo de torrent o Seed. Entonces
cuando alguien mds descarga el archivo se convierte
en otro nodo, o Seed para el resto de usuarios que
también se encuentren descargado el mismo archivo.

Internet, depende del ancho de banda y calidad del
Internet de cada peer.

Los archivos torrent son metadatos que guardan la
informacién original. Estos son distribuidos en
primera instancia por el seeder principal, cuando
varios usuarios tienen las piezas de dicho archivo,
pueden compartirlo, creando una red de gente que
descarga el archivo

A razén de la cantidad de archivos encontrados en
torrent, el espacio puede ser auditivo, visual, o
audiovisual. Para su uso es necesario, dependiendo
del archivo, la pantalla y parlantes para material
audiovisual, 0 solo una pantalla, en caso de do-
cumentos de lectura

Bram Cohen

Como se menciondé previamente, la cantidad de ar-
chivos descargables via torrent es de una gran
envergadura y por lo mismo la cantidad de autores y
empresas afectadas, es numerosa. Aunque, la UNESCO
reconoce cuatro grandes afectados por la pirateria
de Internet (en este caso, Bit torrent), son la
produccién cinematogrédfica, la industria musical,
los videojuegos y la industria de libros electro-
nicos (Villarroel, 2010:p.7)
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KEYGEN

TRANSGRESOR/CRACK

Sistema
Tecnolégico

Generador de licencias para programas de
distinto tipo, en este caso para Adobe.

Adobe Creative Cloud 2015 - X-FORCE

-
E:

S MM OKINC

Figura 6. Captura de pantalla de Keygen

THE COMPETITIO




Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

En el caso de los programas de Adobe, si se instala
como adquirido, el asistente de instalacién pide un
numero de serie, Keygen genera uno para cualquier
programa que esté listado en su base de datos, vy
es ingresado en el asistente. Luego de eso, al
realizarse el proceso sin Internet, el asistente,
te dard un cdédigo de requisito, al cual hay que
responder con otro cédigo de activacion.

No intercepta espacios de transmisién

Téctil y visual, en cuanto a la necesidad de un
computador para utilizar los Softwares descargados.

Generalmente, el programa con el keygen es subido
(en este caso) por un usuario de Torrent en espe-
cifico. En el caso del archivo que se usdé durante
esta investigacién fue desarrollado por X-Force

E1l Keygen puede afectar a difertentes desarrolla-
dores de Software, en este caso, el afectado fue
la compafiia Adobe

o~
=
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CRACK/ AMTLIB (.DLL/FRAMEWORK)

TRANSGRESOR/ FILE-SHARER

Sistema Parche que funciona junto al instalador
L. del programa para el que fue creado, en
Tecnoldgico este caso, licencias de Adobe

o~
N

oe Open th
> amtlib.framework
> J
n\_i? 31MB
@ \ 4 \ J
0 gt .

Last modified Jun 15, 2015, 9:33:51 PM

2 ) J
O
Q
0
Q
[}

Figura 7.



Intervencion Para utilizar el Crack, el programa es instalado
como versién de prueba, negando la conexién a In-
ternet, y al finalizarla, el usuario debe copiar el
archivo .dll (o framework dependiendo del sistema
operativo) que viene con la descarga no autorizada
en la carpeta de instalacién del programa, donde
se encuentra un archivo con el mismo nombre y re-
emplazarlo.

Espacio No intercepta espacios de transmisidn

Medial
Afectado

Espacio Téctil y visual en cuanto a la necesidad de un
computador para utilizar los Softwares descargados.

Perceptual
Afectado

Autor Quien subi6 el crack, fue el usuario llamado Ialocinh 63

>

>

E

0

w0

&

Ser Adobe §

o
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Afectado
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DMCA

TRANSGRESOR/ FILE-SHARER

Sistema “La DMCA es el acrénimo de
Millenium Copyright Act”

“Digital
una ley de

Tecnologlco aplicacién en Estados Unidos que, en la
prédctica, permite a titulares de copyright
en todo el mundo solicitar la retirada
de contenido plagiado o pirateado total
o parcialmente de un servidor alojado en
los Estados Unidos.” http://www.dmca.es/
iquestqueacute-es-la-dmca.html

THE DIGITAL MILLENNIUM COPYRIGHT ACT OF 1998
0.8, Copyright Office Summary

December 1998

INTRODUCTION

The Digital Millenniom Copyright Act (DMCA)' was signed into law by
President Clincon on Oetober 28, 1998, The legislation implements o 1996 World
Insellectual Propetty Organieation (WIPO) trcatics: the WIPO Copyright Treaty and
the WIPO Performances and Phonograns Treaty, The DMCA also addresses a
number of other significant copyright-related issues,

The DMCA is divided inw five tiles:

®  Tile L the "WIPO Copyright and Performances and Phonograms
Treaties Implementation Ace of 198" implements the WIPO

treaties,

L] Title IT, the “Online Copyright Infringement Liability Limitation
Aet)” creates imitations on the Bability of anline service providess foc
copyright infringement when engaging in certain types of activitics.

. Title I, the "G ter il Ce ition A
Act,” crestes an exemnption for making s copy of a computer program
by activating 2 computer for purposes of MANERARCs or repair.

. Tide IV conming six miscellaneous provisions, reladng w the
funetions of the Copyright Office, disunee educarion, the exeeptions
in the Copyrighe Act for Bbraries and for making ephemeral recordings,
“wehcasting” of sound recordings on the Internet, and the applicability
of collective bargaining agreement ohligations in the case of mnsfers
of rights in motion pictures.

. Tie V, the “Vessel Hull Design Protection Act,” creates 2 new foem
of protection for the design of vessel hulls,

This memorandum summarizes beiefly each ditle of the DMCA. Tt provides
merely an overview of the law’s provisions; for purposes of length and readability &
significant amount of detsil has heen omitted. A complete understanding of any
provision of the DMCA requires reference to the text of the legislation itself.

'Pub. L. No. 105.304, 112 Sme. 3860 {Oct. 28, 1998)

Cifryright Office Swemary Decemizer 1998 Page 1

Figura 8. Primera
pagina de la DMCA (US
Copyright Office, 1998)



Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

El autor debe realizar la denuncia entregando el
nombre, su relacién con la obra, que se busca bajar,
dejar un contacto, y enviar un mensaje a
dmca2008@giganews.com, con copia a la pdgina de-
nunciada. Al momento de hacer vdlida la denuncia,
la pdgina denunciada debe bajar inmediatamente el
contenido.

La DMCA afecta a cualquier contenido que se encuentre
en una pdgina de Internet alojada en un Servidor
de Estados Unidos.

Los contenidos protegidas por esta son variados asi
también los espacios perceptivos de dichos elementos

El gobierno de los Estados Unidos

Sitios web que alojan contenido audiovisual pro-
tegido por Copyright, que se encuentra ahi, sin el
consentimiento del autor., por ejemplo, Rojadirecta.
com o youhavedownloeaded.com.

o~
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TVCABLE

RESGUARDO/ TRANSMISION

Sistema Transmisién de televisién por cable vy
abierta, a través de un cable coaxial

Tecnoldgico

Figura 9. Foto de un sisema de recepcién de tv cable(opventas,2016)



Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

Las permisionarias de televisién al implementar la
televisién por cable, coloca un conector (tap),
que es el que distribuye la sefial de cable a los
que estén abonando

Transmite en VHF desde el canal 2 al 13 y en UHF
desde el 14 en adelante. En cuanto a la TV Digital,
transmite en UHF bajo la norma ISDB-bt-, acompa-
flada de un decodificador de la misma norma. Usa el
espectro electromagnético como medio.

Espacio audiovisual,

Méds que un autor, los distribuidores de TV Cable en
Chile corresponden a VTR, DirectTC, Claro Chile,
Movistar, Entel, TuVes, etc.

Cualquier persona que se encuentre pagando el ser-
vicio puede ingresar al contenido entregado, por
lo que quienes no se encuentren pagando o susctiros
al servicio, no pueden acceder a él.

o~
~
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VERIFICADOR ADOBE

RESGUARDO/ CHECKER

Sistema Interfaz Online para validar la compra
L. de productos adobe
Tecnolégico

R

Bienvenido

Instalar

He realizado la compra

% Probar
Quiero probar Adobe InDesign CC 2014 durante un plaze limitado

Salir

Figura 10. Pantalla de bienvenida del asistente de instalacion Adobe



Intervencion Este asistente aparece al instalar un programa de
Adobe, pregunta si compraste el producto, o si tratas
de activar una versién de prueba. En el primer caso
(o acabados los dias de prueba), exige un ndmero de
serie que verifique su adquisicién legal, y si se
trata de instalar el programa Offline, el asistente
pedird un “request code”, al que se le responderd
con un “activation code” para finalizar el proceso.

Espacio Internet y computador

Medial
Afectado

Espacio ninguno

Perceptual
Afectado

>

>

E

@

w0

&

Ser Compradores o Hackers de productos Adobe §

o

%2}

Afectado
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SELLO ORIGINALIDAD PHILLIPS

RESGUARDO/ CHECKER

Sistema Etiqueta de autenticidad dentro del

Packaging, y plataforma online de ve-

Tecnolégico rificacién que funciona con una base de

datos de la empresa.

Este sello de autenticidad es una etiqueta que contiene un numero b
identificativo 1D y un cédigo de seguridad. Nuestros socios y clientes

pueden comprobar la autenticidad del producto en cualquier

Ia plataforma de autenti

ictos Pilips

también incluida la direccidn en la etiqueta.

Por lo tanto, asegirese de utilizar inicamente productos Philips
originales que lleven el sello de autenticidad (certificado de

autenticidad, COA).

Para garantizar la autenticidad de su lampara Philips, introduzca l ID
della etiqueta y el cédigo de seguridad tal como se indican en el

adhesivo del envase.

Introduzca el codigo de
soguridad

J

JeuiBuouon sgd s

Introduzca el ID de la stique-

= s

.

Porfavor, introduzca los 6
caracteres da laimagen

Figura 11

"antalla de bienvenida

el sistema de verificacion de Phillips



Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

En el paquete del nuevo producto Philips aparece
impreso un sello de autenticidad (como los mencio-
nados anteriormente), que contiene un ID y un cédigo
de sequridad, que al ser ingresados en la pdgina
“http://www.chk.philips.com/es_es”, corroboran la
autenticidad del producto adquirido

Internet y el espacio fisico

Espacio Visual

PHILLIPS

Comprador de articulos Phillips y falsificadores

~3
—
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LECTORES CD Y DVD

RESGUARDO/ CHECKER

Sistema
Tecnoldgico

Lector de CD, DVD, o Blu-ray inserto
en la consola, dependiendo del tipo de
disco, el lector podia ser un ldser rojo
o uno azul, El laser rojo lee los DVD,
mientras el azul los Blu-Ray, esto debi-
do a la longitud de onda y precisién de
ambos laser ( 650 ldser rojo, mientras
el azul son 450)




Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

A diferencia de una copia no autorizada, o hecha en
casa de un videojuego en alguna de las plataformas
mencionadas anteriormente, los dispositivos repro-
ducibles originales estdn hechos mediante presién,
no como los grabados de manera casera que son que-
mados. Entonces los ldser leen los relieves del CD/
DVD/Blu-Ray, y con esto reconocen su autenticidad.

No existe un espacio medial afectado

El contenido de dicho CD puede ser visual, sonor
o audiovisual

Empresas desarrolladoras y distribuidoras
de videojuegos

Quien compre dicho producto original. Lo que asegura
la calidad del producto
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CODIGO DE ZONA

RESGUARDO/ CHECKER

Sistema Sistema tecnolégico anticopia,

inserto

L. n los DVDs y en los reproductores DVD
Tecnologlco dependiendo de la regién

Figura 13: Mapa que indica lel codigo de zona de los dvds
en distintos continentes (Monaneko,2008)
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Intervencion

Espacio
Medial
Afectado

Espacio
Perceptual
Afectado

Autor

Ser
Afectado

Los reproductores de DVD se bloquean para que solo
puedan reproducir los DVD codificados para su re-
gién (ademds de los DVD que no tienen ningun cdédigo
de regidn).

El espacio medial, se refiere a la zona geogréafica
donde se encuentre el sistema de reproduccién, en
los DVD, La regién 1 pertenece a America del Norte,
la 2 a Europa (no incluye Rusia, Bielorrusia y Ucra-
nia), Egipto y Oriente Medio, Groenlandia , Japédn,
Lesoto, Suddfrica y Suazilandia, la 3: Corea del
Sur, Hong Kong, Macao, sudeste asidtico y Taiwén.
En el caso de Chile los DVD son de la zona 1 y 4.

Audiovisual

La entidad depende del desarrollador y distribuidor
del contenido, aunque al tratarse de una tecnologia
DRM, Sony, Microsoft, la BBC, etc usan estos sitemas
para proteger sus contenidos.
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PROYECTOS
ATINGENTES AL TEMA

Esta seccion estd compuesta por diferentes proyectos
relacionados a los puntos tocados anteriormente.
Ademds de mostrar proyectos respecto a medios
tecnoldgicos de pirateria, también enmarca proyec-
tos tangentes al tema, como los tipos de licencia de
derecho, diseno adversarial, y proyectos de discusion
sobre la pirateria.
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COPY LIGHT FACTORY (2005)

Superflex

Superflex es un estudio de artistas que se funda en 1993, y den-
tro de sus diferentes actividades, se pueden encontrar diferentes
proyectos relacionados con la pirateria y los derechos de autor. La
mayoria responde a cuestionar el reglamento vigente en cuanto a
la propiedad intelectual.

Entre sus proyectos podemos destacar Copy Light factory, Copyshop,
y Guarana Power.

Copy Light Factory corresponde a un proyecto en el cual confeccionaban
ldmparas de papel que se hacen con impresiones de reconocidas
ldmparas de diseno. Para generar estas lamparas, solo era necesaria
la imagen, un computador y una impresora. Luego, las luminarias
eran montadas y se convertian en un nuevo objeto.

El proyecto a pesar de no tener afectados, si podia dar por aludidos
a los disenadores de luminarias, ya que el proyecto nace como una
instancia de discusion sobre los limites entre una copia y el objeto
original, ademds de cuestionar la variable precio de dichos objetos
de diseno. No es un sistema de pirateria, pero si un sistema que
busca cuestionar y proponer una discusién, lo que lo acerca al
diseno adversarial.



Figura 1, Espacio de trabajo de
la muestra Copy Light Factory
(Superflex, s.f.)




[ee]
o

ewsa) je sajuabune sojoakold

COPYSHOP (2005)

Superflex

Copyshop, era una tienda y foro de discusién donde se vendian
productos que desafiaban la propiedad intelectual, como productos
modificados, mejorados, etc. con el mismo fin del proyecto mencio-
nado anteriormente.

Este proyecto no cabe dentro de la categoria de sistema tecnoldgico
de pirateria, pues no es una serie de artefactos interactuantes que
dan como resultado el acceso a un producto protegido, sino que
involucra la participacidn de personas en foros e interacciones de
caracter econdmico dado que es una tienda. Ademas los articulos
que pone a la venta se encuentran mas cercanos a la copia (o plagio)
que a la pirateria.

Aun asi, fue considerado por su propuesta, en la que usa el disefo
para generar nuevos articulos a partir del original, los copia, modi-
ficay a veces, mejora, lo que podria ayudar a responder la pregunta
de investigacion ;Como el disefo forma parte de la discusién con
respecto a las tecnologias tanto de resguardo como de acceso pirata
a la institucionalidad?
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THE AD-HOC DARK (ROAST) NE-
TWORK TRAVEL MUG (2010)

Mark Shepard

El 2009 Mark Shepard genera una red de comunicaciones a partir
de unatazade metal (las que se usan para llevar bebidas calientes
durante los viajes) un microcontrolador, una pequeia pantalla de
celular y un dispositivo de red con el que cada nodo puede funcionar
como Router.

Con estos elementos unidos puedes formar una pequena red de
comunicacién, con la cual pueden comunicarse todos aquellos
quienes tengan el mismo dispositivo. Dependiendo de la posicién
de cada una de estas tazas, la sefal cambia su tamano y capacidad,
adaptandose a la cantidad de dispositivos presentes.

Esta red nace como una alternativa a las redes entregadas por or-
ganismos municipales o privados, ya que fuera de los involucrados,
nadie mas tiene acceso a los mensajes, lo que convierte a la red
creada por las Ad-hoc Dark (roast) Network Travel Mug en una red
clandestina de interaccidn.

En ese sentido la red pasa a ser una red no autorizada, y que no se
encuentra regulada mas que por las personas que pertenezcan a ella
y tienen el respectivo acceso, lo que la convierte en una red pirata.

Este proyecto aparece catalogado como Diseno Adversarial en el
libro de DiSalvo, puesto que nace como una respuesta y levanta una
discusion sobre las redes que entregan organizaciones guberna-
mentales, que funcionan bajo sus propias regulaciones, las cuales
pueden no satisfacen necesariamente lo que busca cierto publico.
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AND PUBLISHING:
THE PIRACY PROJECT (2010)

Andrea Francke y Eva Weynmayr

Este proyecto y exhibicidn buscaba explorar los aspectos legales,
filosoficos y practicos en la pirateria de los libros y los métodos de
reproduccion.

Esta instancia reuniéo mas 150 libros copiados y modificados,
El proyecto corre a cargo de las inglesas Andrea Francke y Eva
Weinmayr, y como ellas definen la exposicidn “es acerca de crear
una plataforma para explorar los espectros de copiar, parafrasear,
traducir, reorganizar y manipular trabajos existentes. La creativi-
dad y la originalidad no toma del material prestado, si no como es
presentado”.(Francke, 2011)

El planteamiento del proyecto tiene similitudes con el trabajo de
Justin Zhuang, en cuanto a que buscan posibilidades de creacién
a partir de material que ya existe. Desde su punto de vista, esto
expandiria las opciones del disefo, en este caso del desarrollo de
material editorial.

En esta instancia no aparece un sistema de reproduccidn o pirateo,
por lo tanto tampoco una intervencion, mas invita a reflexionar res-
pecto a su uso, plantea el cuestionamiento. Este proyecto nos podria
ayudar a responder la pregunta ;Cémo el diseno forma parte de la
discusion con respecto a las tecnologias tanto de resguardo como
de acceso pirata a la institucionalidad? Por que es el area (disefio
editorial, para ser mas especifico) desde donde Francke y Weinmayr
plantean el proyecto.



The Piracy Project
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UNFOLD’S KIOSK (2011)

Unfold Design Studio

En el London’s design Museum en 2013, lo que parecia un carro de
comida rapida en realidad era unaimpresora 3D, en la cual, durante
la presentacion, producian diferentes productos de disefio conocidos,
entre ellos vasos y artefactos decorativos, tomando en cuenta la
posibilidad de que las impresoras 3D permitirian a cualquiera hacer
copias de objetos originales, incluso habian replicas de objetos que
se encontraban en la misma exposicion.

El disenador Phil Cuttance, molesto, se opuso a la presencia de la
maquina, ya que habian replicas de sus disenos y exigia que estos
fuesen retirados. Sin embargo Unfold, ademas de explicar que las
replicas no estaban en venta y que por lo tanto no habia problema
por su presencia, hicieron ver que ya existian réplicas del trabajo
de Cuttance en Internet, mds baratas y con diferentes materiales
y colores.

Reproducir el trabajo de diferentes artistas con una impresora 3D
pone en juicio el real poder del Copyright, puesto que aunque el pro-
ducto se encuentre protegido por este, en la practica existen cientos
de paginas web que replican el trabajo de Cuttance y varios artistas
mas, y no solo eso, si no que existe la posibilidad de modificarlo a
gusto del usuario que descargue el trabajo.
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THE PIRATE CINEMA (2012)

Nicholas Maigret

Perteneciente al artista Nicolas Maigret, es un provecto en el que
mediante una serie de pantallas, expone en tiempo real los archivos
de torrents mas descargados, entre los que se puede encontrar pe-
liculas, series, pornografia, conciertos, etc., y los proyecta en una de
sus 5 pantallas, dependiendo de la categoria del torrent descargado.
Junto con las imagenes de lo que se esta descargando, muestra el
lugar geografico de la descarga y la direccién IP.

Torrent descarga los archivos por partes sin orden establecido, por
lo que en las pantallas de la instalacién se pueden apreciar pequefas
capsulas de lo que se estd descargando aleatoriamente, generando
un mash-up de imagenes.

Este proyecto no tiene afectados, puesto que la muestra es solo de
lo que se esta descargando, y no es una busqueda especifica de
consumo de contenido protegido. El autor, no busca un contenido
concreto, y tampoco busca transmitirlo completo en su proyecto, si
no que busca generar una composicion audiovisual y realizar una
exploracion estética en base a las estructuras de las tecnologias
P2P (Maigret, 2013).Mas la definicion hecha por Lechner, la convierte
en tecnologia pirata, al estar transmitiendo, aunque sean pequenos
fragmentos, contenido protegido.

Si se quiere responder alguna pregunta de investigacion con este
proyecto, podriamos decir que este sistema tecnoldgico abre una
ventana a las posibilidades estéticas o artisticas de las redes P2P
y al uso de pirateria como objeto de creacion.
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BUGABOO REPAIR GUY (2014)

Stephen Faulkner

Stephen Faulkner es un Neozelandés que en vez de comprar los
repuestos para los coches de bebé de la marca Bugaboo, prefirid
modelar e imprimir los repuestos en 3D, esto debido a lo inconve-
niente y costoso que era para la empresa reparar su coche desde
los Paises Bajos a Nueva Zelanda.

Luego de esto decidid continuar produciendo sus propios repuestos
para luego venderlos, formando asi una pagina de Facebook donde
promocionaba sus productos, teniendo hasta la fecha un poco mas
de 6.000 seguidores.

Basicamente lo que hizo Faulkner, fue piratear los repuestos que
le faltaban, lo que luego le generd un negocio, y es que para reali-
zar dicho trabajo, solo necesitaba de un sistema pirata compuesto
por un computador, un software de modelado tridimensional y una
impresora 3D.

El mayor acceso a herramientas como unaimpresora 3D permite esta
clase de practicas, y surgen ciertos cuestionamientos, considerando
las dificultades mencionadas para que la compania responsable
haga entrega de los repuestos, ;no es valido generarlos por cuenta
propia si existe la posibilidad?



Pirate: Brake Lever Bution by Bugaboo Repair Guy
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SHARE THE BLACK: (2014)

Stuart Semple

Desde el ano 2014, el artista Anish Kapoor ha estado pintando con
el pigmento mas negro que existe hasta la fecha. Dicho pigmento,
llamado Vantablack fue creado por la empresa NanoSystem y absorbe
el 99,96 % de la luz (Morby,2016) que le llega, y en febrero del afio
2016 (Delaney, 2016) el artista se adjudico el derecho a pintar con
ese material. Desde ese momento, Anish Kapoor se convirtié en la
Unica persona que podria usar ese pigmento en una pieza de arte.

Ante ésta monopolizacidn del material (Furr,2016), el artista Stuart
Semple, decidié crear un pigmento que fuese el mas rosado en el
mundo y ponerlo en venta a cualquier persona que quiera comprarlo,
aunque con la condicidn de que ninguna de estas personas fuesen
Anish Kapoor.

De hecho, las personas que adquirieran el producto, debian de firmar
previamente una declaracion donde aseguraran que:

“you are not Anish Kapoor, you are in no way affiliated
to Anish Kapoor, you are not purchasing this item on
behalf of Anish Kapoor or an associate of Anish Kapoor.
To the best of your knowledge, information and belief
this paint will not make its way into the hands

of Anish Kapoor” (Culturehustle,2016).



Sin embargo, luego de un tiempo, Anesh Kapoor subié una foto a su
Twitter, en la que aparece mostrando su dedo del medio, manchado
de rosa con el pigmento creado por Semple. Junto a su mano se
encuentra el pequeno frasco donde metid el dedo.

Ante esto, Semple declaré que “se encontraba muy decepcionado de
gue Kapoor se haya sentido ofendido por excluirlo, y haya orquestado
una conspiracion para obtener el pigmento”(2016), aunque a pesar
de este movimiento de Kapoor, el artista britanico continué haciendo
mas pigmentos de diferentes colores, como el verde mas verde, o
el amarillo mds amarillo, excluyendo a Anish Kapoor de obtenerlo.

Esta reaccidon de Semple, se debié a la idea de poner el material a
disposicién de una sola persona, que Kapoor simplemente tuviese
el derecho a usar este material, y de hecho en Instagram aparecid
el hashtag #sharetheblack, en relacion a la situacidn del material.

(7102) #2e1g 8y a1eys



Figura 11. Fotos realizadas por el autor
del pigmento mas rosado (dezeen, 2016)
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DPI'S MORE THAN ORIGINAL:
TWILIGHT SPARKLE (2014)

Nikita Krutov

El ano 2013, la compania de juguetes Hasbro descubrié que se
vendian productos de su franquicia My little Pony hechos por fans,
los cuales a diferencia de los originales, eran mas similares a los
personajes de sus caricaturas.

La existencia de estas figuras, hizo que Hasbro exigiera la baja de
estos “Fan Art”, por infringir su propiedad intelectual, pero luego ellos
mismos bajaron la orden, tras aliarse con Shapeways, y permitir
a los fans realizar dichas figuras, con la condicién de que dichas
figuras solo fuesen subidas a Shapeways.

Por un lado, esta situaciéon rompe la premisa de que los articulos
realizados sin autorizacion intelectual, se encuentran mal hechos
o que son malas réplicas, y por otro, abre las puertas a solucionar
de forma diferente los problemas de propiedad intelectual.

En este proyecto particular, que se encuentra relacionado al Design
Piracy Institute, podemos ver que con la ayuda de las tecnologias de
pirateo, o de copia, se logra cambiar la vision de una marca sobre
la infraccidon de sus derechos como autores, visualizando una si-
tuacién en que ambos, autores originales como fanaticos llegan a
un consenso en cuanto a la creacion de figuras de sus franquicias.



Originalk My Littlz Pony Cutie Mark Magic Prineess Tailight Sparkle Figure by Hasbre « % I

AL THING

Pirate: 303-printed Twilicht Sparkls by Nikita Knutov
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DESIGN
PIRACY INSTITUTE (2015)

Justin Zhuang

Design piracy institute (DPI) es un proyecto del disefiador Justin
Zhuang, que busca promover la pirateria no como un problema, si no
como una fuerza de innovacidn creativa. Segun su pagina oficial, “la
reproduccién sin autorizacion o la modificacién de un disefo ajeno,
abre las posibilidades de disefio y también se abre la disciplina al
publico general”(Zhuang,2015). Su objetivo principal es generar
instancias de discusién en cuanto al disefio y la pirateria.

Entre sus proyectos encontramos “More than original”, y una pro-
puesta de monedas impresas con diferentes opciones de licencia
aparte de Copyright, entre ellas, el mencionado Creative Commons.

Zhuang es quien mas se acerca a una respuesta al papel que juega
el diseno en la discusidn sobre pirateria, diciendo que esta practica
puede abrir el disefo al publico general.

Aunque en esta seccidn no se presentan proyectos especificos
para hablar del tema, mas adelante se mencionardn proyectos
pertenecientes al DPI.
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THE KOPIMASHIN (2015)

Peter Sunde

The Kopimashin es un dispositivo desarrollado por uno de los fun-
dadores de The Pirate Bay, Peter Sunde,

Latarea del dispositivo, es generar copias de la cancién “Crazy” del
artista Gnarls Barkely. Este genera 100 copias de la pieza musical
por segundo, mas de 8 millones de copias al dia. Sin embargo, es-
tas copias son enviadas a “/dev/null a unix data pipe for avoiding
permanent storage”, por lo que estas copias no son guardadas
permanentemente.

El fin de este sistema es demostrar lo ficticio de las pérdidas de
la industria generadas por sitios de Internet como The Pirate Bay.
Las descargas del dispositivo, no son escuchadas ni apropiadas, y
desaparecen, lo que invita a revisar la real pérdida de la industria
musical, que se puede extrapolar a otras industrias afectadas por
la pirateria, como el cine o los video juegos. Se descarga una gran
cantidad de peliculas o video juegos, pero nadie los usa por lo
que quien quiera tener esos archivos debe comprarlos o bajarlos
ilegalmente.

La cantidad de descargas por minuto que realiza Kopimashin, es
absurda, nadie se aduefay por lo tanto no representa ningun peligro
para la industria musical.

El proyecto busca emulary comparar las descargas con lo que ocurre
en The Pirate Bay, del cual Sunde es responsable. De hecho, paso
un tiempo en la carcel durante el 2014 por su afiliacion a la pagina.
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CONCLUSIONES i
EN BASE A TECNOLOGIAS

En base a las tecnologias observadas, un 57% de estas son utiles
como medios de distribucién y difusién del contenido, mas no son
manipuladoras del mismo. Tales herramientas como Torrent y Pe-
lispedia, sirven para acercar el contenido al publico y que este se
aduefe del mismo. Se podria decir de estos dos sistemas, que son
indices y motores de busqueda legal, de hecho, el 50% son medios
legales, pero al momento de considerar el material circulando en
ellos, es cuando se convierten en medios ilegales, mientras que el
otro 50%, son medios no autorizados.

En cuanto al contenido, el 57% son herramientas que manipulan
el contenido protegido, en ese sentido, el Crack, Keygen'y Freeshop
comparten similitudes, en cuanto a la capacidad de estos de alterar
los archivos que se obtienen, y la diferencia de FreeShop, es que
ademas de alterar el juego, funciona como motor de bisquedas para
estos. Diferente es el caso de Rom/ y project 64, ya que no infringen
ninguna ley, si es que estos son usados para el consumo personal.
el otro 43% no cumple funcién de manipulacidn, solo ocurre que en
sus bases de datos se encuentran elementos con licencia vigente.

La mayoria de las tecnologias revisadas, infringen leyes ligadas a la
distribucion por Internety a la evasion de sistemas reguladores, la
DMCA se hace presente en varios casos, asi también la legislacion



americana. Cabe remarcar que en el caso de Adobe y Nintendo, se
pasan a llevar términos pertenecientes a sus respectivas comunidades.

CONCLUSIONES
EN BASE A PROYECTOS

En relacidn a los proyectos mencionados previamente, es necesario
dar cuenta de la postura que estos tienen con respecto al uso de
la tecnologia como reproductor/copiador/ herramienta de pirateo.

Respondiendo a la pregunta, ;Qué relacidn existe entre la produc-
cion de tecnologias para el pirateo, las tecnologias de resguardo
y la actual discusidn respecto al tema de la pirateria?, Se podria
decir que dichas tecnologias piratas, forman parte de la discusién,
en cuanto a que materializan la falta del consenso sobre el tema,
cuestionando la licencia Copyrighty su relacién con el Internet y las
tecnologias actuales. Esto es visualizado en los proyectos Unfold's
Kiosk, bugaloo y el trabajo de Nikita Krutov. Por otra parte, cuestiona
el real dano que realiza la pirateria a las industrias, esto ultimo
reflejado en el proyecto Kopimashin.

Buscando responder ;Cémo el disefo forma parte de la discusién con
respecto a las tecnologias tanto de resguardo como de acceso pirata
a la institucionalidad?, puedo concluir que el disefio se ve inmerso
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en la discusidn en cuanto al desarrollo de estas tecnologias, tanto
de acceso como de resguardo, considerando que estas herramientas
deben ser configuradas de manera que cualquiera pueda usarlas.
Ademas juega un papel mas relevante aun en el momento en que
la pirateria, o el uso libre de contenido protegido por copyright
gracias a dichos sistemas expande las posibilidades creativas de
disenadores y artistas, como podemos ver en los casos del trabajo
de Twilight sparkle, And publishing : a piracy project, y Design Piracy
Institute, los cuales defienden que se use material protegido, para
crear nuevo material y expander los limites del disefo.









DESCRIPCION
DEL PROYECTO

Considero que es una buena oportunidad para aplicar
lo comprendido sobre Heidegger y DiSalvo, en cuanto
a utilizar las herramientas de diseno como revelado-
ras y agente de disefo adversarial, pero en relacién
a los sistemas piratas, por lo que uno de los fines del
proyecto es generar discusion sobre los derechos
de autor y ejercer pirateria, basado en los proyectos
mencionados anteriormente. Estos muestran rasgos
adversariales, puesto su cuestionamiento a ciertos
elementos presentes en las industrias creativas.

Por otro lado, los mismos usan sistemas tecnolégicos
que rehuyen de medios regulares de reproduccién
de informacién y de creacion de contenido, lo que a
diferencia de lo que afirma WIPO, expande las posi-
bilidades de disefo en vez de menguarlas.

Vision

Concuerdo con las ideas propuestas por Gémez
Venegas, Lessig y Stallman. Las sanciones y formas
de la proteccion de derecho de autor se encargan de
proteger a las grandes empresas en vez de fomentar
la creaciony el surgimiento de nuevos autores e ideas.

Por otro lado, demonizar al consumidor de pirateria
parece un ejercicio inconsecuente, considerando la
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evolucién del significante con el paso del tiempo y las oportunidades
en las que como integrantes de la industria cultural nos enfrentamos
a la necesidad de piratear. Sin el acceso que la pirateria entrega,
me seria imposible estar aqui.

Mas que convertirse en unjuez de estas practicas, surge la necesidad
de profundizar en qué puede aportar la actividad pirata. Como dise-
nador, considero un deber cuestionar, discutir y especular sobre el
entornoy las posibilidades del mismo, por ende se hace el ejercicio
de ver la pirateria como una herramienta mas que un problema.

El proyecto

El proyecto consiste en un prototipo de transmisién dentro del cual
se experimenta con diferentes herramientas, objetos y sistemas de
transmisidn, que pasan desde la transmision televisiva andloga, hasta
la transmision online. Dentro del documento se iran describiendo
detalladamente los diferentes proceso y resultados.

Estos experimentos se realizan bajo la condicién de prescindir de
medios regulares de produccién y de transmisidn, obligdndome a
“Hackear” y modificar tecnologias para cumplir el objetivo del proyecto.

Por ejemplo, prescindimos de YouTube o Facebook como medios de
transmisidn. A falta de estos medios ;Cdmo puedo realizar difusion
de contenido y abrir accesos?

También se descarta el uso de sistemas tecnolégicos privativos
como Apple y Wnidows, priorizando el uso y busqueda de medios
alternativos, como el uso de Softwares de cddigo abierto.

Usuario y audiencias
La naturaleza del proyecto me impide hablar de usuarios, en tanto

no haran uso directo del sistema final, Aln asi, es posible hablar de
audiencia a la que el proyecto le interesa. Ejemplo de esto son otros



disenadores, ingenieros eléctricos, hackers, y grupos trabajando
en el dmbito de lo legal. Aun asi, el proyecto no queda en exclusiva
para estos grupos, aferrdndome a la idea de generar contenido y
gue este se encuentre liberado.

Contexto

Las audiencias interacttian con el proyecto mediante GissTV, un sitio
de Internet que transmite lo que necesite, el cual sera descrito con
mayor detalle mds adelante. Quién acceda a la pagina principalmente
sera espectador del contenido.
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OBJETIVOS

General
Generar discusion sobre los derechos de autory ejercer pirateria,
Especificos

- Disenar medios de transmisidn experimental televisivos para
la develacién de contenidos pirateados.

-Disenar una plataforma experimental de contenidos no au-
torizados mediante el hacking de una senal.

-Establecer puntos adversariales entre contenido y medios

PREGUNTAS
DE PROYECTO

-;Pueden los sistemas tecnoldgicos hacernos reflexionar sobre
la legislacion vigente del Copyright?

-;El sistema tecnoldgico pirata es diseno adversarial?

-iCuales son las posibilidades de diseno para alguien que
rehldye de métodos legales o regulares de trabajo?









SOBRE
EL CONTENIDO

El contenido de los videos en este proyecto, consistira
en los procesos llevados a cabo para construir los
sistemas de transmisidn, con el fin de que esta infor-
macioén quede liberada y pueda ser usada y replicada
por otros usuarios.

Considero relevante que se transmitan estos procesos,
mas la difusidn no es el objetivo principal de la totalidad
del proyecto, también es una busqueda por evitar la
practica del concepto de la “Caja Negra”.

Hertz y Parikka hablan de “Technological objects (that)
are designed as a “Black box" -not enginereed to be fixable
and with no user-serviceable parts inside”. (2012, p.426)

Objetos tecnoldgicos como computadores y celulares,
son manufacturados de tal manera que su consumidor/
usuario final, no pueda abrirlo o intentar repararlo
por su cuenta, ya que existe la posibilidad de que al
momento de abrirlo, este se eche a perder, y creo
importante que cualquier persona pueda usar las
mismas herramientas usadas duranrte este proceso,
incluso modificarlas y mejorarlas.

1. Traduccion del autor: “Objetos
tecnologicos (que) son disefados
como “Cajas Negras'- no pensados
para ser arreglados y sin piezas
internas utiles para el usuario”.
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Serdn dos capsulas: Piezas y ensamble y Pruebas. Piezas y en-
sambles serd un proceso de descripcion de los objetos necesarios
para armar los sistemas de transmision. Las pruebas seran videos
mostrando el sistema en funcionamiento.

REFERENTES AUDIOVISUALES

Por la naturaleza instructiva de las transmisiones, se buscan refe-
rentes de edicién e imagen ligados a este lenguaje. Prescindimos
del “tutorial Amateur”, y optamos por propuestas mds elaboradas,
sin olvidar que el proceso continta siendo en mayor parte, el de un
proyecto autogestionado y casero.

Edicion
Bistable Mechanism - Marble Machine X #44

Este video se considera principalmente por los cortes que hace a
las secuencias de armado. Estas terminan antes de que acabe el
proceso, pero se entiende que es lo que se estad haciendo, ademas
lo acompafa con secuencias en Fast forward, lo que hace del video
una experiencia dindmica.

Edgar Wright - How to do visual Comedy

Este video ensayo, habla de cémo el director hace su trabajo de
edicién para que sea mas entretenido, o visualmente cémico. Pero
mas alla del fin humoristico de su trabajo, llama la atencién como
usa ejercicios de edicién y trucos de cdmara como el zoom in para
darle intensidad a las acciones que se estdn realizando, aunque
estas sean acciones muy simples.



Figura 1




Imagen
Laura’s Bluetooth Receiver for the Car

A diferencia de los trabajos previos, no existe una narracién del pricesi
de confeccion, explica qué materiales se utilizardn con elementos
como masking tape marcado con plumén mientras muestra los
procesos detalladamente, mas no asi en el detalle de los materiales.

The Dog Walking Robot

Principalmente rescato este video por los Close up que realiza a lo
que estd armando, a diferencia del material de Bistable Mechanism,
algunas de sus tomas no son netamente practicas, y tienen una
intencién contemplativa.

REFERENTES DE MONTAJE

Para los videos de Prueba se considera poner los televisores a
disposicidén sin orden en especifico.

La cantidad de televisores que se usen es irrelevante, mas debe
realizarse el proyecto con mas de un televisor. Su nimero solo
es relevante a al hora de causar impacto, pero todas las pantallas
muestran el mismo contenido. Ahora, unindividuo solo puede prestar
atencion a uno de estos, lo que deja a los demds televisores en una
posicién de invisibilidad, a pesar de estar en pleno funcionamiento.

Se busca hacer referencia al trabajo realizado por Peter Sunde,
[lamado Kopimashin, el cual descargaba y guardaba incontables
veces una misma cancién. Entonces, el artefacto proponia ciertas
discusiones; jcual es el dafno que estd haciendo una cancién des-
cargada ilegalmente, si nadie la estd escuchando?. o en caso de
descargar una cantidad x de veces la cancidn y que de estas x copias,
solo se reproduce una, ;cudl es el real impacto de dicha descarga?
Digamos entonces, que se transmite un programa que no deberia
por estos televisores, o por medio de la transmision de GISS TV,



5

Figura

Figuras 5y 6. Capturas de pantalla de vi
deos descritos (Laura Kampf 20173, 201




0pIUBIU0I |8 81G0S

;Qué implica que lo haga, ante la ausencia de un receptor?, o si se
transmite en diez televisores, pero solo lo ve una persona desde
una sola pantalla, mientras los otros 9 transmiten sin espectador.
Debido a esto, es que se consideran como referentes para montar
los televisores y la antena proyectos como los que se mencionan a
continuacién. Estos proyectos se consideran por la puesta en escena.

Bitmap television Alphabet,
Christopher Jobson

El proyecto corresponde a una serie de televisores acumulados en
un estante, estos estdn agrupados de manera que forman una grilla
enorme con la cual forman el abecedario y los nUmeros. El proyecto
es mostrado mas por la puesta en escena que por su contenido. De
hecho en este proyecto, los televisores se usan como proyectores
de luz para formar una letray prescinde de su funcién informativa.

Sky TV
Yoko Ono

La artista coloca televisores en habitaciones, los cuales muestran
imagenes del cielo. Yoko Ono concibe este trabajo luego de vivir
en un departamento sin ventanas, que necesitaba para ver el cielo
(Moma, 2015). Esta actividad era muy importante, en sus palabras:

During the war, in Japan, there's nothing that was
beautiful. Cities were destroyed and in the farm they
didn't have enough food. It was a terrible time. But the
sky's the only thing that was shining — beautifully — and
it never stops shining (Ono,2013)?,

Lo relevante de este referente, es el ambiente 2 lraduccion del autor: “Durante (a

d id 1 guerra, en Japdn, nada era hermoso.
esconocido y surreal que genera. Las ciudades estaban destruidas y

los campos no tenian comida sufi-
ciente. Eran tiempos terribles. Pero
el cielo era lo Unico que brillaba -de
manera hermosa- y nunca dejo de
hacerlo”.






|
*
_




NAM JUNE PAIK

Nam June Paik fue un artista Coreano, considerado como el padre del
Video Arte y uno de los pioneros del arte tecnoldégico, que buscaba
siempre ligar los avances tecnologicos con el arte de una manera
irénica, que analizaba el rol de esta en la vida cotidiana.

La parte mas relevante de su trabajo para este proyecto, es el rea-
lizado con monitores de televisidn. Por ejemplo usaba imanes para
manipular los rayos catédicos de los televisores analogos, pero
también experimentaba con otras tecnologias como insturmentos
musicales.

El generaba figuras como perros y personas apilando televisores,
ademds de grandes instalaciones donde murallas eran reempla-
zadas por monitores transmitiendo diferente material audiovisual.
Esto podria tener relacion con la obra de George Orwell, principal-
mente con su libro 1984, en el cual Orwell relataba una sociedad
distopica sumida en el totalitarismo, donde todos sus habitantes
eran constantemente monitoreados, mediante pantallas del porte
de paredes, que grababan todo lo que hacian y ademas recibian
o6rdenes mediante las mismas.

De hecho uno de los mds grandes proyectos del artista se llama
“Good Morning, Mr Orwell” (1984). En el cual Paik realiz6 una trans-
mision a todo el mundo via satelite, entre los paises que recibieron
la senal se encuentran E.E.U.U., Francia, Brasil, Alemania y Corea
del Sur. El evento se realizé durante el dia de Aflo Nuevo y buscaba
darle un uso positivo a la conexién de cadenas televisivas. En vez de
usarlas para vigilar, El artista surcoreano realizo una transmisién
donde diferentes artistas se presentaban, generando un evento de
intercambio cultural a nivel global. Esta transmision fue vista por
alrededor de 25 millones de personas en todo el mundo.

Es interesante el trabajo que realiza principalmente con los televi-
sores, en cuanto a darle una intencién a sus posicion en el espacio.
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REFERENTES DE CONTENIDO

Coorporacién de televisién de la Universidad de
Chile (Bartolomé Dezerega)

En 1958 Bartolomé Dezerega busca proponerle al rector de la Univer-
sad de Chile, Don Juan Gomez millas, la posibilidad de transmisidn
televisiva, en la que el llevaba trabajando con un equipo desde el afio
19556, luego de terminar su carrera de Ingenieria civil electrénica
en la misma Universidad.

El sistema lo constituye desde cero y al mostrarselo al rector, este
pregunta la posibilidad de transmitir algun programa. Es posible,
pero para que sea plausible, necesita al rededrode un ano y medio
para conseguir todos los implementos necesarios.

Para esto Bartolomé le presentd al secretario general de la Uni-
versidad, Alvaro Munster. Ademds, Derezaga se retne con Carlos
Haramotto y Rodolfo Bufido, ambos companeros de la universidad
de Bartolomé, para solucionar los diferentes problemas venide-
ros, entre ellos el Decreto N° 7.039, firmado por Carlos Ibanez del
Campo en 1958.

Dicho decreto dificulta las posibilidades de levantar un canal de
television comercial/privado (resolver), debido a los requerimien-
tos de este, pero la solucion parece caer en la opcion de realizar
televisidn educativa.

A diferencia de las frecuencias privadas los requisitos para realizar
televisidon educacional eran minimos. Basicamente, los requisitos
consistian en el reconocimiento del Estado a la Universidad emi-
sora y que el rector estuviese involucrado en el proyecto, ambos
cumplidos por la casa de estudios. Ahora, el condicional era que el
contenido de la programacidn debia ser completamente educativo,
sin realizar alusién a politica o religién.



En 1959 Dezerega, Pedro Caraball y Carlos Meléndez, estudiantes
de otras universidades (Universidad Catdlica, y Universidad Catdlica
de Valparaiso respectivamente) que se encontraban trabajando en
proyectos similares, ya se reunian frecuentemente para conversar
de sus proyectos y avances. Es mds, ya habian decidido en que
frecuencias transmitiria cada proyecto. La Universidad Catélica,
se quedé con la senal 2, La Catélica de Valparaiso, se adjudicaria la
senal 8, y la Universidad de Chile transmitiria por la senal9.

En Julio de 1959 se realiza la primera prueba exitosa desde la facultad
de ingenieria de la Universidad de Chile (Beauchef) a Casa Central.

EL 4 de Noviembre de 1960 se realiza la primera transmision al aire
por la sefal 9 de la Universidad de Chile. Sin embargo, no fueron
los primeros en realizar su transmisidn abierta al publico, Caraball
y Meléndez ya habian realizado sus transmisiones para las respec-
tivas casas académicas, pero integrar contenido realizado por las
mismas, en cambio, la Universidad de Chile prefirié realizar sus
programasy armar una parrilla antes de iniciar sus transmisiones.

Como habiamos mencionado previamente, las otras Universidades
ya habian realizados sus primeras transmisiones, atribuyéndose el
titulo de la primera la Universidad Catdlica, quienes al enterarse de
la fecha de transmisidon de la Catolica de valparaiso (21 de Agosto de
1959) decidieron realizar, sin previo aviso, su propia transmisién un
dia antes. Sin embargo, ninguna de las Universidades pudo mantener
constancia de sus transmisiones

Coaatv

Coaatv es un proyecto nacido en México a partir de la iniciativa de
integrantes de “Rancho electrénico” y el “Laboratorio popular de
medios libres”, que comienza sus transmisiones oficiales el 10 de
Diciembre del 2016 mediante su pagina de Internet coaa.tv(Furia,
2016). Siguen en funcionamiento con una variada cantidad de pro-
gramas que se refieren principalmente a temas de cardcter politico
social, alejados de | aidea de hacer television por Rating.
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El canal se define como un medio de “Post TV" que busca “repro-
ducir ideas horizontales, feministas, antirracistas, antifascistas,
comunitarias, postporno, autogestivas, emancipadoras y anticapi-
talistas”,con el objetivo de cuestionar en pos de la comunicacién y
organizacioén social.

Dentro de su parrilla programatica encontramos diferentes progra-
mas de televisién abordando tematicas cercanas a las declaradas

“Editores de video, técnicas de animacion, pro-
gramas de transmision, métodos de trabajo, modos
de gestién de informacion...en CoAA TV queremos
compartir lo que hemos caminado desde la au-
tonomia tecnoldgica y la comunicaciéon popular.”
(Coaatv,2017)

en su descripcidn, junto con otros mds cercanos al discurso hacker.

Entre esta categoria encontramos programas sobre encuentros de
hackers que se realizan en rancho electrénico (Mitotes en el Rancho)
sobre cine y arte (Universo Doméstico), y uno sobre la elaboracion
de television comunitaria (Construye tu Tele). Este Ultimo indaga en
herramientas de produccién audiovisual.

Este ultimo es til para elaborar un sistema de transmision.
Sefial 3 de la Victoria

Canal de television comunitario auto gestionado por los vecinos de la
poblacién La Victoria, ubicada en la comuna de Pedro Aguirre Cerda
(Stgo. de Chile). El canal suele transmitir contenido propio, como
también contenido ilegal, vale decir peliculas, eventos deportivos y
programas de televisién que no tienen el permiso ni derecho para
transmitir, pero que si no es por este medio, para la gente de La
Victoria es imposible acceder.



El canal de television actualmente transmite de forma analdgicay
funciona con 3 pantallas, una que reproduce lo que se busca transmitir,
otra que muestra como sale la sefal, y otra para la conversion del
color, estas estan conectadas al Switch analégico, llamado Videonic
MX-Pro, esta herramienta es fundamental para lograr la transmi-
sién del contenido al publico, ya que a esta se conecta a las otras
tecnologias que reproducen el contenido. En el caso de La Senal 3,
ellos pueden transmitir eventos deportivos gracias a que pagan su
suscripcién a una senal emisora de TV Cable, y segun el fundador
de la Senal, en la ley no dice que ellos no puedan hacer eso.

En cuanto a las peliculas, estas las adquieren en la feria que se
ubica los dias Jueves y Domingo en el sector. También es comun
gue personas de la misma poblacion lleven sus propias peliculas
para transmitir, sin importar el formato ya que en el canal tienen un
dispositivo digitalizador, ademas de reproductores de VHS y DVD.

Los programas televisivos, ademas de las producciones originales,
son documentales y programas bajados de Internet, y de paginas
como RT, Hispan TV, etc.

La transmision es de una potencia de 200 Watts, tiene un alcance
de 8 km a la redonda. Esto, gracias a una antena de 16 metros de
altitud. Transmiten en VHF (very high frquency) con el canal 3 como
frecuencia asignada. En cuanto a la altitud, potencia y distancia
que pueden trasmitir, segun Lillo, el SUBTEL no lo tiene regulado y
ademads, la senal tampoco se encuentra autorizada por esta entidad
para transmitir, sin embargo, el fundador de la Senal 3 de la Victoria,
asegura que cerrar el canal seria un pésimo movimiento politico.
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PROTOTIPO |

Sefal de televisién andloga

Como primer ejercicio, se decide realizar una senal
analdgica de television, En estos momentos existe
material y tutoriales que explican como armar el
sistema y los elementos necesarios para realizar
dicha transmision.

Ademas de esta informacidn, se contacta al Ingenie-
ro eléctrico Sebastidn Madrid, que ayuda a resolver
algunas dudas y situaciones no descritas en la Web.
Sebastian Madrid es Ingeniero Civil Electricista titulado
con distincion maxima en la Universidad de Chile. Expe-
riencia en desarrollo de equipos electrénicos, proyectos
de ingenieria con fuerte componente tecnoldgica para la
gran mineria del cobre, energias renovables, sistemas
de radiocomunicaciones y docencia universitaria en
las dreas de electronica, comunicaciones inaldmbricas
y sistemas eléctricos de potencia. Radio aficionado
senal distintiva CD3EMT.(Madrid, 2017)
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Figura 1.. Foto de Sebastian (Madrid, 2017

Segun estos datos y lo conversado con Sebastian, uno necesita:

Emisor: La sefal debe transmitir algo, por lo que esta senal puede
venir de diferentes fuentes: Televisor, Computador, Cdmaras, re-
productores VHS, etc.

El tipo de modulacién que se utiliza en Chile para realizar transmi-
siones analdgicas, es la Modulacién NTSC, la cual funciona en gran
parte de América y en Japdn. Esta al ser de menor calidad que la
Modulacién PAL, generé que la transicién de la televisidon blanco y
negro a la television a color fuese mas rapida que en otros sectores.

Aunque los transmisores trabajen del 2 al 13, las antenas habitual-
mente suelen tener la capacidad de transmitir cierta cantidad de
canales, y hay que modificarlas dependiendo de la frecuencia en
gue se quiera transmitir.



Banda de Frecuencia
Existen dos tipos de transmision televisiva, la VHF y la UHF:

La transmisién en VHF abarca las senales de television ubicadas
entre lasenal 2y 13y son utilizadas por los canales nacionales. Es
necesario mencionar que las senales de television utilizan canales
intermedios para transmitir. Actualmente, en Santiago se utilizan los
canales 4,5,7,9,11 y 13, dejando al resto de canales libres, ya que
de otra manera, la transmision de video generaria interferencia. De
hecho si se sintoniza el canal 8, en algunos televisores se pueden
ver imagenes borrosas de Canal 13.

Si se quiere realizar alguna prueba de transmisién, hay que usar
alguno de los canales disponibles (3, 6, 8, 12, etc)

Los canales que vienen posterior a la senal 13 son senales de UHF,
estas frecuencias son usadas por los canales de Cable.

El computador: como fuente de transmision

Cable HDMI: Sirve para conectar dispositivos HD entre si. En esta
ocasion se utiliza para conectar el computador a un convertidor de
HDMI a AV.

Convertidor de HDMI a AV: En caso de utilizar, un computador como
emisor, es necesario un convertidor de senal, para transformar la
senal digital a senal analdgica.

Cable RCA: el Cable RCA es el cable de conectores, rojo (Sonido
Izquierdo), amarillo (Video) y blanco (Sonido Derecho). Este conecta
la fuente con el reproductor de VHS.

Modulador RF: El modulador RF es el artefacto que capta los datos
de Audio y video y los transforma en radiofrecuencia. A falta de este
elemento en el mercado, las video caseteras tienen un pequeno
transmisor de radiofrecuencia, Gtil para efectos de esta investiga-
ciéon. Ambas herramientas,son para transformar la fuente AV a RF.
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Cable Coaxial: Con estos cables, se hace la conexién entre el VHS y
el Amplificador de radiofrecuencia, y de este a la antena.

Sebastian comenta que el cable rg8 es Util para realizar transmisio-
nes en VHF y hay que fijarse en las perdidas del cable, puesto que
el material del cable hace que se pierda frecuencia, y los de menor
perdida son los que tienen dieléctrico de aire. Mientras mds poroso
y menos plastico sea el cable coaxial, menos perdidas tendrd a la
hora de transmitir.

Hay que tener en cuenta también que mientras mas alta sea la
frecuencia a transmitir, mayor perdida tendra el cable. En compa-
racion con la senal 3, una sefnal mayor provocaria mas problemas
para trabajar.

La energia que no llega a la antena, hace que el plastico del cable
se caliente, lo que puede causar su deterioro, esto sucede siempre
que el cable funcione con una potencia de transmisién superior a
50 Watts, por lo que no deberia causar problemas.

Para este caso se utiliza el cable RGé6, ya que el RG8 solo transmite
audio, y los adaptadores existentes corresponden solo al RGé.

Amplificador de RF: El amplificador o Booster de Radiofrecuencia
es un artefacto necesario para potenciar la senal emitida por el
Modulador de Radiofrecuencia, esto a causa de la débil potencia de
senal que estos generan (1W). En este caso utilizaremos una video
casetera, y su potencia(1/4 watt) no es suficiente para transmitir
una gran distancia,

La potencia define el drea total de transmisidn, mientras mayor sea
su potencia, mayor alcance tendra dicho transmisor.

Los transmisores de 1 watt deberian cubrir un KM (unas pocas
cuadras), mientras que con uno de 25 watt se puede cubrir una
comuna completa.



Antena: La antena debe servir para difundir la transmisidn a cierta
cantidad de publico.

Entre todos los materiales necesarios para realizar una transmision
andloga, el que presenta una mayor complejidad de conseguir, es
la antena de transmisidn, ya que estas, a diferencia de las de re-
cepcion, tienen caracteristicas técnicas especificas para el tipo de
senal que se usa.

En mi caso, un VHS como transformador de radiofrecuencia, solo
puede transmitir en dos frecuencias, la sefal 3y la sefal 4,y como
la senal 4 ya estd tomada en Santiago por el Canal de televisién La
RED, solo se puede transmitir en la sefal 3.

En cuanto al amplificador de RF, este tiene 30 DB de ganancia, pero
lo importante es la potencia real de salida. Por ejemplo:

30 db es multiplicar la potencia en un factor por mil, osea que si
se tiene Tmiliwatt con el VHS y el Amplificador entrega 30 DB de
ganancia, significa que si se le mete ese miliwatt a la salida habran
mil miliwatt, osea 1 watt. Los amplificadores indican : La ganancia,
y la potencia maxima de salida.

ANTENAS DE TRANSMISION

Segun estos datos, la antena que se necesitard no puede ser de
recepcion, ya que son multibanda y capaces de sintonizar muchos
canales independiente de la impedancia de estos.

La impedancia caracteristica (ohm) es una propiedad fisica de las
lineas de transmisién de cualquier tipo que lleve senales electro-
magnéticas. Cuando un televisor muestra copias fantasma, o aparece
interferencia, se debe a las ondas estacionarias, y eso ocurre por que
laimpedancia caracteristica del cable es diferente a la del transmisor
o receptor. Si tienes una fuente con impedancia “a” y transmisién
“b” la transferencia de potencia no es 6ptima entre estas, habra un
porcentaje de potencia que se refleja y la onda se propagara por la
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linea de transmision con cierto retardo, lo que genera las imagenes
borrosas. Esto afecta la eficiencia del sistema ya que por ejemplo
si se usa un amplificador de impedancia 75 ohm, y se le pone un
cable de 50 ohm o 300, no llegard todo a la antena y un porcentaje
se disipa como calor en el cable.

En elcanal 4y 11 la impedancia es de 75 ohm, y a medida que se
cambia de canal también cambia la impedancia, la cual para recep-
cion es tolerable, pues solo disminuye la intensidad de senal. Sin
embargo si a dicha antena se le pone un transmisor de 1000 watt,
la impedancia puede ser 10 ohm, entonces de los mil watt, se le
devuelven 900, lo que quemaria la antena.

SOLUCION A LA ANTENA

La mayoria de las tiendas departamentales, y diferentes empresas
encontradas por Internet, se encargan de hacer solo antenas de
recepcion, y las que se dedicaban a la transmision, cobraban por el
servicio alrededor de 300.000 Pesos. Ante esta situacion, se decide
realizar una antena por cuenta propia, Sin embargo se repite el
problema. Gran parte de los tutoriales e instructivos se refieren a
antenas de recepcidn, y los que se refieren a transmisién son poco
claros, o el lenguaje de este, generalmente en inglés, es técnico.
Por lo que se recurre a Sebastian para consultar como hacer una
antena, y me recomienda hacer una antena Dipolo.

La antena dipolo es la mds simple de armar, y lo importante es
saber en que canal se usara. Para armar la antena se recomienda
el uso de los siguientes materiales:

Tubos de aluminio, los cuales se dimensionan dependiendo de la
frecuencia en que se vaya a transmitir. No se encontraron tubos
de aluminio por lo que se optdé por tubos de cobre, los cuales son
mejores conductores, pero mas caros y pesados.



En primer lugar, se debe cortar el tubo del tamano de la mitad de
longitud de onda de la frecuencia central del canal en que se trans-
mitird. Para el caso de la sefal 3 la frecuencia es de 61,25 Mhz en
la portadora de video y el audio a 65,65 Mhz, de esto se saca el pro-
medio, Sebastidn me recomendd usar 63. Se llegé a este resultado
utilizando la siguiente formula, donde Lambda es longitud de onda:

A- __ 300Km/s
~ Frecuencia (Mhz)

El calculo da como resultado 4,76, que se divide en dos por que
el dipolo mide media longitud de onda, y eso da como resultado
2,40mts aproximadamente, y ese tubo se corta por la mitad, lo que
te da 1,20mts.

Material aislante: Cualquier material que aisle, como la maderay el
plastico, pueden ser Utiles para el soporte de la antena.

Procedimiento

Se corta el tubo por la mitad, y los tubos resultantes se colocan
sobre una superficie aislante a una distancia no mayor de 2 centi-
metros, y se le pasan unos tornillos para sostenerlo en la superficie
mencionada.

Luego se conecta el cable coaxial a los tubos, Para esto, se debe
quitar el plastico negro que lo envuelve, para dejar la mallay el con-
ductor central a la vista. Entonces cada parte del cable se conecta
a cada uno de los tubos.

A este cable pelado, si es que no venia de fabrica, se le coloca un
adaptador de coaxial RGé al otro extremo, que se conecta al ampli-
ficador de senal. Con esto ya es posible transmitir.
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En la practica ocurre un efecto llamado “efecto de puntas” . mientras
mas grueso el material de la antena, mas se debe cortar para que
resuene en la frecuencia deseada.

Receptor: Televisor que recibe senal analdgica al que llega el con-
tenido transmitido.

Algunas consideraciones

Es importante tener en cuenta el sector donde se quiera transmitir,
pues dependiendo de la demografia y la densidad de los espacios
del lugar, esta se puede ver afectada. La transmisidn en espacios
abiertos es mucho mds eficiente que, por ejemplo, en un sector que
se encuentre atestado de edificios.

La ubicacion de la antena depende enteramente de la posicidn de los
espectadores. Por ejemplo si se realiza la transmisidn en Santiago
Centro, lo mejor seria utilizar una antena Omnidireccional, mas, si
se hace la prueba en el Valle del Elqui (segun el ejemplo con el que
explica Sebastian), conviene usar antenas que se concentren en un
punto especifico, dependiendo del proyecto.
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Primer Sistema (Construye tu propio
canal de Television)

El sistema propuesto por Emilio en su
sitio web (2012) consiste en una insta-
lacion, con moduladores diferentes; se
opta por el uso de un reproductor de
VHS, debido a la ausencia en el mercado
del segundo. La principal diferencia,
es que el reproductor de VHS ocupa
mds espacio y es menos liviano que
un Modulador de RF. (Figura 3)




Figura 3. Primer sistema a probar, solo se puede transmitir desde
el televisor conectado a la viceocasetera. En caso de no tener un
televisor, se puede usar una cinta de VHS

1.Fuente
2.VHS

3.AMp RF
4.Antena

Cable RCA  435%
o

Cable Coaxial




ebojeue ugISINg]a) ap JeuaS : | 0d1j0101d | =
N

Segundo Sistema (COMO TRASMITIR
AUDIO Y video DE UNA LAPTOP HACIA
UNA TV POR RF 0 AV)

Elsiguiente sistema (Figura 4), propuesto
en el canal de Youtube llamado “cuau-
htemoc espino”, es similar al realizado
por Emilio en su sitio Web, la diferencia
yace en que este sistema, utiliza como
fuente emisora un computador.

Los implementos utilizados en este caso,
son los mismos, con la excepcion de que
para este se necesita:




Cable HDMI @@
Cable RCA 4555
Cable Coaxial [y

1.Fuente (PC)
2.Convetidor HDMI/AV
3.VHS

4.AMp RF

5.Antena
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Comparacion de sistemas

Luego de revisar los sistemas propuestos por estas fuentes, se
envia a Sebastian la pagina con instrucciones de Emilio, y con res-
pecto a la utilizacion de un reproductor de VHS como convertidor a
radio frecuencia, menciona que “Los (reproductores) VHS te dan la
posibilidad de conectar cables RCA al RF. Efectivamente con este se
puede realizar una transmisidon, pero es completamente necesario
el amplificador de senal, pues dichos reproductores, solo tienen
una potencia de 1/4 de Watt, y con el amplificador de frecuencia
deberia aumentar a 1 Watt.

Aspectos Economicos

Considerando las piezas mencionadas previamente, se realiza una
busqueda de dichos objetos, y debido a la falta de Stock de algunos
productos en el mercado, se considera la posibilidad de conseguir
algunos elementos en ferias ambulantes, o prestados. La fuente de
donde viene lo que se mostrara, al ser virtualmente cualquiera, no
se considera dentro de los aspectos econdémicos

Segun Sebastian, para armar un canal de television analdgico es
necesario costear distintos elementos, lo que llevaria a realizar un
gasto superior a 500.000, sin embargo, para efectos de la investi-
gacién, no es necesario realizar la compra, de por ejemplo, Trans-
misores de una potencia suficiente para transmitir a una comuna
entera, con lo cual, la adquisicion del mero transmisor, equivale a
un gasto de un Millén de pesos.

Sebastian da el dato de una pagina on-line (http://www.stipe.co.cl/
indexe.htm) en donde puedo encontrar algunos articulos necesarios
para realizar la transmisién, entre ellos las antenas. De acuerdo a
lo que el comenta, la antena basica de transmision de television
analdgica es la antena Dipolo de 1/2 Onda. El precio de dichas an-
tenas, oscila entre los 90.000 y 200.000 pesos.



Artefacto Cantidad Meto_df) de
Adquisicion

1:Compra
(Casa Royal) 1: $3.590
Cable RCA 2 2: Adquirido 2:0
de atemano
i Compra 1: $2190
Cable Coaxial “ 17 Mts “ (Casa Royal) “ 2: $5.000
VHS 2 Prestados X
Boosters FIe 2 Compra $7.990 C/U
Frecuencia (Casa Royal)
Convertidor Compra
HDMI>RCA ! (San Diego) $19.990
Adaptador Compra 5 3 g
Mac >HDMI 1 (San Diego) $3.500 sgE
Conectores Compra 8o
coaxiales 4 pares (Homecenter) $7.560 g % %
Antenas 1 Comprada %é §
Receptoras de 8 P $4.290 258
7 Manufacturada 82 0o
TV <3
Cable HDMI 1 Adguirido X EE
de antemano g ¢
Tubos Compra :% ®
de Cobre 1 (Homecenter) $7.150 é
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Ubicacion geografica

Considerar que mientras mas alto estd la antena, mejor serd la trans-
misidn, sin embargo también depende de la densidad demogréfica
del sector, por ejemplo, en Santiago centro, no es recomendable,
sabiando la densidad de poblacién y de las construcciones.



PRUEBAS
DE TRANSMISION

Las primeras pruebas se han realizado dentro del
hogar con una antena sin montar, o sea, un contacto
manual entre el coaxial de la sefal y los tubos meta-
licos., utilizando diferentes habitaciones desde donde
transmitir a dos sectores especificos: El living y el
Dormitorio matrimonial, donde se encuentran los
dos televisores de la casa. Para estos acercamientos,
se utilizé6 como material para reproducir un antiguo
VHS de la pelicula 101 Dalmatas el cual es insertado

en el VHS que se esta usando como convertidor a RF. 147
PRIMERA PRUEBA §
La primera prueba se realiza transmitiendo desde la 3
misma habitacion, con los elementos mencionados S

previamente, a excepcion de los tubos.

Los tubos adquiridos para la primera prueba, eran de
cromo y no aluminio, como era lo éptimo, por lo que
la transmisidn solo se pudo dar haciendo contacto del
cable coaxial con la antena de television receptora di-
rectamente, o posiciondndose muy cerca del televisor.
La diferencia entre el cromo y el aluminio, no percibida
a simple vista, reside en su comportamiento frente a
la presencia de un iman. ELiman reacciona al tubo si
es de cromo, no asi con el de aluminio.
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Figura 1. Prueba manual, cocina a living primer piso

SEGUNDA PRUEBA

La segunda prueba se realizé con los tubos de cobre, a lo que la sefal
reacciond de mejor manera. Esta vez, se estudié cdmo reaccionaba
en la sala de estar.

Se decidié cambiar los tubos de cromo por unos de cobre, puesto
que los segundos producen mayor conductividad, incluso que los
de aluminio, como menciond el ingeniero eléctrico, pero son mas
pesados y caros.

La primera vez, apenas se prendid el sistema, la pantalla mostré
la imagen que se estaba proyectando, aunque con interferencia,
puesto que el coaxial aun no entraba en contacto con el tubo de
cobre. Sin embargo, apenas se hizo la conexién entre el cable y el
cobre, la imagen mejoré inmediatamente. Por lo que se procedid a
transmitir desde la cocina.

Desde ahi el sonido seguia siendo 6ptimo, mas se formaba una leve
interferencia en el video. Debido a esto, se optd por transmitir desde
un sector mas alto para ver qué ocurria.



Desde el segundo piso de la casa. La interferencia se intensifico,
puesto que se estaba mas lejos que antes, mientras que el sonido
funcionaba perfectamente.

A pesar de considerar las pruebas exitosas, puesto que el siste-
ma esta funcionando, y con menos elementos de los que estaban
previstos, hay que mejorar e investigar a mayor cabalidad otros
elementos mencionados por Sebastian que no fueron considerados
durante esta prueba, como el Balun. Ademas de aprender a utilizar
de mejor manera el amplificador de senal, puesto que a la hora de
utilizar la opcidn “Gain Control” no habian cambios favorables en
la transmisién.

Por otra parte, las pruebas se realizaron en espacios cerrados, es
necesario considerar transmitir desde espacios abiertos y a mayor
altura de los que han sido mencionados previamente, y transmitir
para otros televisores .Ademds solo se estan realizando pruebas
con el mismo VHS que se estd usando como convertidor de radio-
frecuencia, las posibilidades de qué transmitir son escasas, y busco
poder transmitir material desde un computador, para lo cual debo
conseguir otros objetos.

SEGUNDA SESION DE PRUEBAS

La nueva sesién de pruebas, a diferencia de la primera, en la cual
solo tenia el objetivo de ver si la antena efectivamente funcionaba,
busca medir la distancia maxima de transmision.

Sin embargo, es necesario mencionar que, a pesar de usar el mismo
espacio de las pruebas anteriores, osea el living, entre la realizacion
de pruebas se hizo cambio de modelos de televisor receptor, y este
nuevo aparato recibe de manera diferente las senales de transmision,
lo que produjo un deterioro en la transmisién.

La primera prueba de esta segunda tanda, se realizé desde una
distancia de tres Metros, dentro de la misma habitacidn, lo que hizo
que laimagen se viese bastante bien. La segunda prueba se realizé
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desde una distancia de 7,5 metros. Para esto fue necesario salir de
la sala de estar y pasar al patio.

Desde el patio, a 7,5 metros de distancia, la sefal empeoro, la “in-
terferencia” se hizo mas presente, y la poca imagen que se podia
alcanzar a percibir, habia perdido el color, dando paso a una ima-
gen en escala de grises. Ante este problema, se decide utilizar la
variable de la altura.

las pruebas anteriores se realizaron en la primera planta de la
casa, La altura a la que se encontraba la antena correspondia a
mi propia estatura, eso sumado a mis brazos levantados que se
extienden 2,1 Metros. Dado esto, subo a un taburete, que sumado
a mi altura, deja la antena a una altura de 2,4 metros, lo que hace
qgue la senal mejore. Ya que nos encontramos en altura la distancia
entre antenas varia, y para obtener su distancia real, es necesario
hacer un célculo matematico.

Luego de esta primera prueba, se hace una desde el segundo piso
de la casa, desde el techo del patio. Desde aqui no se logra captar
la senal, a pesar de salir al techo y acercarse desde el mismo a la
sala de estar, este no logra una imagen.

Hasta este momento de la investigacion, la distancia maxima entre
antena transmisora y antena receptora, es de 7,9 Mts de radio, lo
que da 15,7 Mts de didmetro de transmision.

Ademas de realizar esta prueba con lo que se tenia, se investigd como
aprovechar de mejor manera el amplificador de radiofrecuencia y
su control de ganancia, sin embargo, el uso de esta caracteristica
no hizo cambios favorables en lo que se veia en la pantalla.

Un aspecto diferente con respecto a la primera sesién de pruebas,
es que antes hice el ejercicio sin ayuda de un tercero que pudiese
ver la calidad de transmisién a largas distancias, por lo tanto la
cdmara era la Unica fuente desde donde podia tener una muestra de
cémo se veia la senal. La presencia de un tercero documentando el
resultado de la grabacidn, dié cuenta de que las imagenes que capta
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la cdmara, muestran una versién “mas limpia” de lo que realmente
ve el ojo humano.

Segunda tanda

Para la segunda tanda, se considerd realizar modificaciones al cable
coaxial que va desde el amplificador de radiofrecuencia a la antena.
Esto debido a que mientras menor es la longitud del cable coaxial,
mayor es la fidelidad de imagen. Dicho cable durante las tres pri-
meras pruebas tenia un largo de 2,8 Mts, por lo que se cortd a 2 Mts.

Con esta pequena modificacion al cable, se logré mejorar laimagen
proyectada por el televisor, por lo que se volvié a hacer pruebas desde
el patio, pero ahora, considerando una distancia mayor a 7,8 Mts.
De esta manera, me ubico en el centro del patio y logro transmitir
unaimagen aceptable, ampliando el rango a un didmetro de 18 Mts.

Tercera tanda

Durante esta sesidn, se buscé mayor lejania de la antena receptora,
primero se hizo desde la parte trasera del patio, y esto dio un buen
resultado, la imagen en pantalla era bastante buena, sin embargo,
el realizar las triangulaciones de distancia, noté que la distancia
entre ambos puntos era de 7,5 metros, pero considerando que podia
transmitir desde 9 metros, se busco una nueva distancia.

La mayor distancia que se alcanzd entre antenas saliendo de la casa,
es de un radio de 10 metros, tomando en cuenta que estando en el
patio, o en el jardin, tengo que estar cerca de una fuente de energia
tanto para el reproductor VHS como para el amplificador de senal.
Al mantener esta distancia entre ambas antenas logré tener una
imagen éptima, y manteniendo ambas antenas en posicion vertical
lograba mayor definiciéon.
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Cuarta tanda

Para la cuarta prueba, se realiza esta vez fuera de la casa, en un
departamento en el centro de Santiago (Fray Camilo Henriquez 190)
cerca de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad
de Chile.

Eltelevisor receptor se encontraba en el departamento 305 de dicho
edificio. La primera prueba que se realizé fue desde el cuarto piso,
sin embargo, en esta prueba no se logré transmitir algo al televi-
sor en el piso inferior. Por ende, se baja al piso correspondiente al
televisor receptor, viendo desde donde se puede transmitir.

En total, se pudo transmitir a 6 metros de distancia, esto debido al
espacio donde se estaba realizando la prueba, ya que los enchufes
del edificio estaban muy lejos del departamento, y no habia forma
de alejarse mas de 6 metros del departamento, por lo que si se
realiza otra prueba mds en el lugar hay que llevar un alargador
para tomar mayor distancia.

Lo importante a considerar de esta prueba es el espacio abordado.
Por ejemplo, en este edificio, la distancia eran 6 metros, pero como
el espacio era estrecho (en comparacion con una casa), se podian
cubrir 4 departamentos en total. Esos 6 metros, en mi casa, solo
alcanzan para transmitir dentro de la misma casa.

Quinta tanda

Esta nueva prueba, fue realizada con un Balum, el balum es un
artefacto que se conecta al cable coaxial que sale de antena que
tiene dos piezas de metal que se conectan a los tubos de cobre. Este
objeto cumple la funcién de estabilizar la toma de senal de la antena.
Ademads se obtiene un convertidor de senal HDMI a AV, este convertidor,
sirve para adaptar la emision HD por ejemplo, de un computador a
AV, lo que la hace reconocible por el reproductor de VHS.
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En una primerainstancia la prueba se realiza, mas que con el afan de
definir una distancia, con el fin de interiorizarse en como funcionay
configurar el sistema para comprobar que este realmente funcione
luego de la adquisicién del convertidor HDMI a AV y el Balun. Con
los primeros intentos, no se logré que el sistema mostrase lo que
ocurria en la pantalla del computador, mas era posible escuchar lo
que se reproducia en este, (que en el caso de las pruebas, era un
podcast). Sin embargo, lo que se podia escuchar durante la prueba,
se superponia con el audio proveniente del VHS en reproduccién.

Se detiene la reproduccién del VHS, y el sonido que viene del com-
putador sigue sonando, sin una imagen de lo que en este ocurre,
entonces noto que este tiene un par de entradas adicionales para
cable RCA (el cable de conectores rojo, amarillo y blanco, mencio-
nados previamente) y que son de segunda linea. A la vez, se nota
qgue el Reproductor de VHS tiene un par de botones para cambiar
de “canal”y dentro de dichos canales, se encuentra el canal con
el nombre del nuevo conector (Line 2) y en este si se puede ver la
pantalla del computador, transmitida por senal aérea al televisor.

Para esta prueba, es posible transmitir desde 7 metros con lo
reproducido por el VHS, en cuanto a lo transmitido por medio del
convertidor de senal, aunque se puede transmitir desde la misma
distancia, aun solo se ve en escala de grises.

Sexta tanda

Se compra un nuevo amplificador de radiofrecuencia, debido a
fallas del anterior, sin embargo, se seguira utilizando el antiguo, y
en caso de no estar averiado, se hard uso de los dos para pruebas
de distancia.

En cuanto a los cables coaxiales, se decide reemplazar por nuevos,
provenientes de un carrete comprado previamente. La extension de
cada cable corresponde a 60 Cm, 1 Mty 2 Mt, el de 60 Cm se usara
a la hora de conectar los amplificadores de sefal entre si.



ULTIMAS PRUEBAS

Para las ultimas pruebas, algunas condiciones del estudio del
sistema cambian. En primer lugar se reemplazan todos los cables
coaxiales por unos nuevos, se aprende a utilizar de mejor manera
los booster de frecuencia juntos.

Las pruebas ya no se estan realizando con el televisor de la sala
de estar, si no que con una serie de televisores mds antiguos y se
confeccionan antenas para estos.

Todos los televisores muestran el mismo contenido, mas un individuo
solo puede prestar atencién a uno de estos, lo que deja a los demas
televisores en una posicién de invisibilidad, a pesar de estar en pleno
funcionamiento. Se busca hacer referencia al trabajo realizado por
Peter Sunde, llamado Kopimashin, el cual descargaba y guardaba
incontables veces una misma cancién, sin reproducirla. Entonces,
el artefacto proponia ciertas discusiones; jcudl es el dafo que esta
haciendo una cancién descargada ilegalmente, si nadie la esta es-
cuchando? jcual es el real impacto de dicha descarga?

Primera tanda

Para esta se hace un estudio mas profundo sobre el funcionamiento
de las perillas para el control de ganacia del booster de frecuencia.
Se descubre que al momento de pasar las senales de un booster
a otro, es importante que el primero transmita menos energia que
el receptor, ya que de no ser asi, este se satura generando solo
estatica, por lo que el segundo booster siempre debe tener mayor
control de ganancia que el primero.

Con esto en mente se experimenta utilizando el sistema sin la
necesidad de la antena, si no que conectando directamente el sis-
tema al televisor, asi se sabe de antes como saldrd la sefnal desde
la video casetera.
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Al conectar el sistema al televisor, en una primera instancia no se
logra ver una imagen nitida de lo que se transmite (un video del
“Emperor of sand” de “Mastodon” via Youtube). Al mover las manillas
del control de ganancia,finalmente se devela la imagen.

Segunda parte

Con un manejo 6ptimo de los booster de frecuencia, se empieza
a utilizar el resto de los televisores para ver los resultados de la
transmisidn por separado, primero se hace el proceso descrito ante-
riormente, esta vez agregando un switch, el switch divide la senal, lo
gue permite que dos televisores la capten con una antena. El contra
de este dispositivo, es que al dividir la sefal, también pierde calidad.

Otro elemento a rescatar de estas pruebas son las imagenes que
forma, la interferencia, estatica y otros efectos de la transmision a
a través de una antena andloga

Figura 11. Televisores con los que se

ealizaran los experimentos
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Tercera parte

Se realiza un altimo ejercicio de transmisidén, que involucra lo
aprendido durante estas ultimas pruebas, ademas del uso de varios
televisores. ademas, se realiza dicho ejercicio de noche.

Se transmiten tres elementos para esta prueba: Un video mostran-
do las pruebas de funcionamiento de este mismo sistema, videos
aleatorios de la banda King Gizzard & the Lizard Wizard, y un tercero
jugando video juegos en un emulado para Mac.

Parte de esta ultima prueba fue también poner los televisores en
diferentes posiciones, buscando diferentes imagenes y resultados.

Cabe mencionar que para esta ultima sesién de pruebas, se pres-
cindié de el estudio de distancia de funcionamiento. Sin embargo,
esta fue de alrededor de 5 metros de distancia

Conclusiones

Aunque se podian seguir realizando pruebas, el sistema era muy
inestable, la distancia a la que me podia ubicar y seguir teniendo una
imagen variaba demasiado entre pruebas. Esta distancia oscilaba
entre los 11 y 6 metros de distancia desde la antena al televisor
receptor, ddndome un total de 21 a 12 metros de didmetro.

Por otra parte, realizar la transmisidn a televisores desconocidos
erainviable, debido a la imposibilidad de realizar un catastro de los
televisores a los que no tenia acceso, ademds de no poder asegurar
la sintonizacién de mi senal en los mismos.

Se desecha su uso como un sistema de transmision principal, mas es
interesante ver lo que ocurre con la salida audiovisual, los efectos y
defectos que produce la senal, lainterferenciay como esta se ve en
los diferentes televisores, que al ser de diferentes épocas, también
lo son sus caracteristicas.
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PROTOTIPO Il

Sefal Online

Debido a los problemas mencionados previamente,
se opta por un medio de transmisién no analogo, en
este caso, la transmisién por Internet. A diferencia del
sistema andlogo que estaba usando previamente, un
sistema de transmision online tiene mayor alcance,
puesto que carece de las desventajas geograficas, con
un medio online es posible llegar virtualmente a cual-
quier parte, mientras haya una conexién a Internet, se
puede acceder al canal de transmisidn sin problemas.

Para esto se haran pruebas con diferentes elementos,
enumerados a continuacion:

-Una Raspberry PI

-Protocolo FFMPEG

-Servidor Local

-Programa de reproduccion VLC
-Apache Web Server

Raspberry Pi

Raspberry pi es una herramienta creada por la Ras-
pberry Pi Foundation (RPF) el 2012. Esta consiste en
un computador pequeno, Gtil para el aprendizaje de
programacion. Las posibilidades de este sistema son
casi infinitos, ya que puede funcionar como un com-
putador convencional hasta emulador de consolas de

Id Auueqdsey
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video juegos . Segun los creadores, Raspberry 1. Traduccion delautor :‘provee

“ provide low-cost, high-performance computers

un computador de alto rendi
miento a bajo costo, que las

that people use to learn, solve problems and have  personas usan para aprender,

fun. (Raspberry pi,2018). el sistema operativo

resolver problemas y divertirse”

utilizado por la herramienta es un derivado de
Debian, llamado Raspbian.

FFMPEG

Este es un proyecto de software libre, usado para grabar convertiry
hacer streaming de audio y video . Es un programa basado en linea
de comando y acepta cualquier formato de archivo multimedia, como
mencionan en su pagina oficial “Soporta los mas antiguos y oscuros
formatos, no importa si fueron disenados por un comite standar, la
comunidad o una corporacién”(ffmpeg, 2018).

El proyecto fue comenzado por Fabrice Bellard, bajo el seudénimo
de “Gerard Lantau” el ano 2000 y desde el 2004 queda en manos
de Michael Niedermayer hasta el 2015.

Como dijimos previamente, FFMPEG esta basado en lineas de co-
mando, y el comando basico de FFMPEG es el siguiente, utilizado
para modificar formatos:

ffmpeg -i Input. formato output.formato

Donde -i indica el archivo a convertir, input.

formato el nombre y formato del archivo
de entrada y output.formato el nombre y
formato del archivo de salida.

Esta protocolo tiene diferentes funciones y
codigos, pero en la memoria solo mencio-

1. Traduccion del Autor:"it supports
the most obscure ancient formats
... no matter if they were designed
by some standards committe, the
community or a corporation”

naremos los que sean de utilidad para el proyecto, que recae en
la posibilidad que este otorga para realizar transmisiones Online.



Artefacto Cantidad Meto.d? de
Adquisicion

Raspberry Pl Prestado
Cable HDMI Adquirido
de antemano
Monitor Adquirido
de antemano
Mouse Adquirido
de antemano
Teclado 1 Adquirido X
de antemano
Tabla 2. Todos los elementos fueron conseguidos previamente
VLC

Programa de reproduccién multimedia que serd usado como repro-
ductor, Emisor y Receptor de Streaming.

Aspectos econdmicos

Al ser un sistema que se vale de Internet para su funcionamiento,
la cantidad de artefactos fisicos necesarios para armarlo baja con-
siderablemente, asi también los gastos a realizar. La mayoria de
los elementos ocupados, se encontraban ya en posesién y los que
no, fueron prestados.

Todo el material digital necesario para las pruebas se encontraba
para el uso gratuito del usuario, eran softwares de codigo abierto.
Producir este sistema es mas barato que los sistemas analogos.
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Entrada

Cable Ethernet

Entrada
cable HDMI

Jack de Audio

Entrada de poder

Entradas
Dispositivos USB

Ranura
Micro SD



PRUEBAS
DE CONEXION

RASPBERRY PI + VLC

Para empezar a trabajar con una Raspberry Pi(RP)
se necesitan:

-Raspberry - Sd Card
- Un monitor y cable HDMI -Un mousey teclado
- Toma de corriente - en mi caso un

cablede Ethernet

Dentro de la tarjeta SD es donde instalaremos el sis-
tema operativo, RPF recomienda a los principiantes
utilizar el instalador NOOBS, entonces descargamos
el archivo “.zip" o “.torrent”.

Al terminar la descarga, copiamos la carpeta y sus
archivos en una Tarjeta SD. En caso de usar una mayor
a 32 GB, estas tienen un sistema de archivo “exFAT",
las cuales no son compatibles con NOOBS, por lo que
hay que formatearlas como FaT (FAT 16 o FAT32) o
Ms-dos como aparece en Mac.

Ya copiado el archivo en la Tarjeta SD, esta se insta-
lard en la ranura de la Raspberry Pi. Junto con esto,
conectamos todos los demds implementos.

J7A + 1d Auueqdsey
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Alencender la RP, NOOBS nos dara la opcién para instalar Raspbian,
seleccionamos y la instalacion se realizard automaticamente.

Sistema Raspberry + VLC

Este sistema funciona usando VLC, que se obtiene de la siguiente
manera utilizando el terminal de Raspberry:

- sudo apt-get update para revisar las nuevas versiones de los
paquetes de Raspberry

- sudo apt-get upgrade Para instalar dichos paquetes nuevos

- sudo reboot Reinicia el sistema

- sudo apt-get VLC install el sistema busca el programa VLC y lo
instala automaticamente en el sistema.

Este puede funcionar como servidor de transmision, y transmitir
por diferentes medios. Para esto se debe configurar VLC de la
siguiente manera:

-Ir a File > Wizard to open Streaming/Transcoding Wizard.

- Elegir “Stream to network”

- En la ventana que se abre, presionar Choose, y elegir el archivo
a transmitir.

- Al elegir ‘Stream to network’ puedes elegir entre UDP Unicast/
Multicast o HTTP, las cuales explicamos previamente. Para efectos
del proyecto, utilizaremos el HTTP

- Nos pedira la IP del servidor y un puerto, seleccionamos MPEG
TSy finalizamos.

Esto se realiza en el computador servidor, en el caso del emisor, el
proceso es el mismo, pero para recepcion.

Conclusiones y pruebas

En primeras instancias este sistema no ha funcionado, se mantendra
su estudio, en caso de que las otras opciones fracasen.



RASPBERRY PI + VLC + CAM

Ya se explicé previamente como se utilizaba VLC, por lo que ahora
explicaremos como utilizar esta herramienta en conjunto con La
cdmara Raspberry.

La cdmara Raspberry, o “Camera Module” es un dispositivo que se
conecta a un puerto de la Raspberry (imagen de conexidn) para producir
imagenes en alta definicion. El dispositivo permite realizar diferentes
ejercicios audiovisuales como Slow-Motion y TimeLapse. Es también
compatible con todas las versiones de Raspberry pi (1,2 'y 3). Segun
el sitio web oficial, ademds de ser usado para lo que mencionamos
previamente, sus usuarios lo tienen para hacer trampas de cazay
como medios de Seguridad (camaras de vigilancia, por ejemplo).

Instalacion de la cAmara Raspberry

Para instalar el dispositivo se debe seguir los siguientes pasos. Es
necesario mencionar que de ahora en adelante, siempre que apa-
rezca una guia dentro de este documento, se asumird que los pasos
de “sudo apt-get update” y “sudo apt-get upgrade” ya se realizaron,
por lo que omitiré dichos pasos.

Se ingresa a la terminal de Raspberry usando raspi-config,

En la ventana que aparezca, se habilita el periférico de cdmara
raspberry en la opcidn de “Interfacing Options”.

Luego de esto, revisamos nuestra direccion IP de la manera que
corresponda para el sistema que estemos usando. Este dato lo
utilizamos luego para la transmisién que realizaremos mediante
VLC. Para dicha transmisisén usamos la siguiente entrada:

$ raspivid -0 - -t 0 -hf -w 800 -h 400 -fps 24 |cVLC
-vvv stream:///dev/stdin --sout ‘#standard{ac-
cess=http,mux=ts,dst=:8160} :demux=h264
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Donde:

*-0:Nombre del archivo, “-“ significa que el archivo no tiene nombre
* -t : Duracion, el 0 significa infinito

* -hf : El material de salida es un corte horizontal

*-w and -h: Las dimensiones del formato de salida

* -fps : Cuadros por segundo

* El resto de la informacidn, estipula que los datos sedan enviados
por http usando un codec de h264 por VLC en el puerto 8160

Con esto, deberia ser posible ver lo que transmite la PiCamera por
VLC en tu computador. Sin embargo, es absolutamente necesario
gue una pi camera se encuentre conectada al sistema.

Conclusiones finales de este sistema

Ante la imposibilidad de adquirir una cdmara Raspberry este sistema
gueda descartado, por otra parte, con el cédigo a mano, se intento
reemplazar sus secciones para asi poder transmitir lo que mues-
tra la pantalla de la Raspberry o un archivo cualquiera dentro del
sistema, pero este comando solo permite ver lo que se transmite
por la cdmara.



PRUEBA RASPBERRY+FFMPEG+APACHE

En resumen, el sistema consiste en transmitir desde la camaraip a
una pagina Web mediante la linea de comando de FFMPEG.

Los elementos que necesitamos para hacer funcionar este sistema
son, el computador Raspberry, el protocolo FFMPEG y un server, que
en este caso, sera el server Apache

Instalar Apache

Primero se instala el paquete de apache con el siguiente comando:
sudo apt-get install apache2 -y. Esto hara que aparezca una pagina
web cuando escribas tu direccién ip en el navegador de Internet.

Esta pagina web es una que Raspberry pone de manera predeter-
minada, sirve para comprobar que el servidor apache funciona
correctamente, por lo que el paso siguiente es reemplazar dicha
pagina web por lo que queremos transmitir.

Pare realizarlo debemos dirigirnos a la ubicacion “var/www/html/
index.html.” de los documentos dentro de un terminal, y al escribir
el comando s -al sabremos que el nombre del archivo y que este
es del administrador, elemento que hay que modificar para poder
editar el archivo.

Ahora podemos crear el archivo que llevara nuestro material a la
web, hay que reemplazar el archivo que se encuentra en la carpeta
por uno nuevo que tenga | siguiente informacion (poner pantallas del
codigo), con esto, ya podemos correr la siguiente linea de comando

ffmpeg -irtsp://ip_cam_address:554/user=user_password=password_

channel=1_stream=0.sdp -an -c:v copy -b:v 2000k -f dash -window_size
4 -extra_window_size 0 -min_seg_duration 2000000 -remove_at_exit
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1 /var/www/html/mpeg-dash/manifest.mpd

Con esto podemos ver lo que se transmite por medio de la Ip Cam,
pero en nuestro caso no necesitamos transmitir lo que transmite
la Ip Cam, si no que utilizar un archivo dentro de nuestro sistema.
Para esto se reemplaza una seccion del cédigo, por el nombre del
archivo a reproducir.

ffmpeg -i /Input_file/ -an -c:v copy -b:v 2000k -f dash -window_size 4
-extra_window_size 0 -min_seg_duration 2000000 -remove_at_exit
1 /var/www/html/mpeg-dash/manifest.mpd

de pasada, eliminamos el “-an” para que el resultado en Internet no
anule el audio, por lo que el comando final seria:

ffmpeg -i /input file/ -c:v copy -b:v 2000k -f dash -window_size 4
-extra_window_size 0 -min_seg_duration 2000000 -remove_at_exit
1 /var/www/html/mpeg-dash/manifest.mpd

Pruebas y conclusiones

Al transmitir por este medio, solucionamos lo que menciondbamos
con el sistema anterior, podemos reemplazar la cdmara por un
archivo y transmitir cualquier cosa, en las imagenes de apoyo, se
encuentra en transmisién “The Shape of Water”. Sin embargo, al
enviar el enlace a terceros, estos no podian abrirlo, puesto que me
encontraba dentro de la Red Local, para avanzar en este proceso,
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es necesario salir de esta.
GISS TV

Entre los diferentes programas que transmite la senal de Coaaty,
llama principalmente la atencién, el programa “construye tu tele”,
el cual consiste en tutoriales de diferentes herramientas de cédigo
abierto y OpenSource con los cuales ellos han realizado sus procesos
de transmision. Dentro de dichos tutoriales aparecen diferentes
herramientas como VLC, FFMPEG, GISS TV, IceCast, etc. las cuales
pondremos a prueba para evaluar su utilidad.

Para seguir este tutorial, es necesario el programa VLC y GISS TV
un servidor para transmision de medios.

Icecast es un servidor de transmision, que puede ser instalado y
configurado para su uso en un computador propio, mas se pueden
utilizar servicios que proyectos auténomos ofrecen a diferentes
medios libres, como Giss tv, su ventaja es obtener un punto de mon-
taje (o addpoint) mas facilmente. El punto de montaje es la direccion
dentro del servidor IceCast en que transmitras y la direccion a la
gue otras personas pueden ver tu transmision.

Primero, se elige un punto de montaje, que sera la direccidn dentro
del IceCast, y un contenedor, que es la forma de empaque, como
.mp3 u .ogg. El tutorial explica que es preferible para él utilizar el
empaquetador .0ogg, que es un contenedor de cédigo abierto.

Luego hay que ingresar los datos que te

piden: escribir el correo electrdnico, leer los  Fig.7 Abrimos VLC y vamos a Me-

términos de uso, y luego presionas “agregar  9/#>>{eam (0 Ctri+s)

punto de montaje”. Con esto, lagente de Giss i 2 £ programa nos da a elegir
TVte manda un usuarioy contrasena, estos  entre unarchivo, un disco, disposi-
tivo de captura o una Red. En este
. L, caso, como usaremos un archivo,
quieras empezar la emision. seleccionamos “Add” y agregamos el
contenido audiovisual que queramos
transmitir, entonces seleccionamos

datos son los que ingresaras en VLC cuando

VLC funciona como emisor de transmision !
Stream
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-como lo hemos revisado previamente- y con esto puedes transmitir
un archivo un disco, retransmitir o la pantalla del sistema.

EnVLC se pone emision, luego revisamos la configuracién de destino,
donde elegimos “Icecast” y presionamos anadir, ponemos los datos
gue nos piden, Direccidn, puerto, punto de montaje, usuario:contra-
sefa (este Ultimo dato es el que nos envian desde Giss TV). Luego
de esto, en al ventana siguiente se permite la transocdificacion, y
cuando esté listo se presiona emitir.

Siuntercero quiere ver lo que estads transmitiendo, hay que ingresar
a http://giss.tv/interface/?mp=RTU_TIT.ogg.

PRUEBA

Las pruebas se realizan con video s del proceso realizado previa-
mente con los televisores. Para esto se usa VLC como se describe
previamente.

Por fin hay transmision, pero esta es irregular, ya que a ratos la
pantalla se congela. Los administradores de GISS TV me advirtieron
de la saturacion del servicio por lo que lo ideal seria seguir haciendo
pruebas con diferentes formatos para ver cudl funciona de mejor
manera. Fig.3 La siguiente ventana que nos
aparezca sera “Stream Output”.

Conclusiones sobre el sistema digital Seleccionasmos “Next'y se nos
abrira una ventana con la opcion

) . ) . de "Destination Setup” En esta
Considero que a diferencia del sistema de  debemos seleccionar un destino,

transmisién por aire, la Rasberry Piy su v seleccionamos lceCast
fleX.Ib.Il.Idad ofrecen una mayor car.1t|dad de i 4 abierta (a ventana de IceCast
posibilidades de transmision. Efectivamente  en Vic, y rellenamos con los datos
cualquier persona con el enlace de trans-  requeridos. £n Address, giss.tv.,
.y d I . itiend Port ponemos por default 8000, en
m!5|on puede ver. o0 que este transmltler.\ O, Mount Point ponemos el que defi-
mi alcance tambien es mayory es p05|ble nimos en la pdgina de GissTV, en
asegurar el acceso, solo es necesaria una  LoginPaasword rellenamos con los
., datos que nos enviaron por E-mail.
conexién estable a Internet, que es mucho

) o Seleccionamos “Next”
mas facil de adquirir que una antena de
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transmision ananolga y televisores receptoras.
Auln asi, las pruebas de funcionamiento continuaran,
puesto que este segundo sistema es mucho mas practico.

El segundo sistema de transmisién continta siendo
un prototipo, se realizan aun pruebas de transmisién
con material producido especificamente para el pro-
yecto, sin embargo, esto no significa que no
se pueda transmitir otra clase de elementos
en el futuro.

2 Ap trane
1a ae trans

naremos







CONCLUSIONES
FINALES

Salir del marco de lo legal o regular es un proceso
interesante de realizar, principalmente por la infor-
macion disponible. La falta de experiencia en el tema
pesay se nota en el proceso de busqueda.

En una primera instancia, la busqueda de generar un
sistema de transmisidon, ya sea este andlogo o digi-
tal, presenta mayormente resultados de proyectos y
ejercicios de recepcion: “Antena para recibir todos los
canales”, “Como convertir tu televisor en Smart TV",
“amplifica la recepcién de tu antena con una lata”, “ Ve
la pantalla de tu computador en el televisor online”.

No solo los métodos de producciéon debian ser alter-
nativos, también los de busqueda. Fue entonces que
encontré mayor informacidn, tanto para el proceso de
produccién de los sistemas como para el de levanta-
miento de informacion.

Tanto hardware y software necesarios para ser comple-
tamente independiente es inasequible para esta etapa
del proyecto, mas nos acercamos a esta emancipacion.

Las diferentes experiencias, a modo de iteraciones
gue se realizaron con los televisores no nos permite
transmitir a una gran distancia. No es posible gene-
rar una senal que cubra Santiago, pero si realizar un
trabajo a un nivel local.

S9]eUlj SBU0ISN]OU0Y)



sajeuly sauo/SNIU0Y | 2
B~

En cuanto a la parte digital del proceso, fue mucho mas dificil llegar
a estaindependencia, a la que con el medio analogo si se llegd, mas
sin potencia.

Previo a la llegada a Giss TV, los experimentos solo permitian rea-
lizar un trabajo local de transmision. Podia transmitir mediante la
Raspberry a otro computador dentro de mi red local. En ese sentido
ambas tencologias se veian coartadas por la capacidad de difusién.
FFMPEG resulté ser una herramienta Gtil mas para la ediciéon de
archivos que su transmision (edicion libre y mas rapida en compa-
racion con softwares por ejemplo de la Suite Adobe).

GissTV fue la solucién al proceso. Sin embargo, sus términos de uso
exigen que no se use contenido protegido.

A pesar de estar cerca de la libertad de transmisién, volvemos a
toparnos con el Derecho de Autor. En base a eso, surgen preguntas
sobre la real apropiacidn de los medios de transmisién.

Para medios como Facebook, Youtube, Vimeo, etc. el usuario debe
atenerse a sus términos de uso, a lo que a estas empresas les inte-
resa. Por lo mismo estos pueden censurar el contenido que terceros
suben. ;Qué tan dueno eres de lo que transmites, si te encuentras
bajo constante supervisién?;cdmo es diferente a medios televisivos?
Giss TV es un acercamiento, es un punto de partida, existe la libertad
mencionada, pero solo realizando contenido original. La bisqueda
por un medio formal completamente libre e independiente en Internet
parece un camino mas extenso. Aunque si buscase solo difusidn,
sin velar por la formalidad de un canal de transmisidn, podria subir
el contenido a redes Peer-to-peer, pero no es el fin del proyecto.

Como mencioné previamente, el medio andlogo es independiente.
Nadie es “dueno” de las ondas de radio, no se encuentran en un ser-
vidor, la sefal de antena es libre, pero sin alcance. Estos sistemas no
podrian competir con un canal de televisidn establecido, sin contar
gue es un sistema que esta desapareciendo y tiene una audiencia
limitada. Entonces ;Cudles son las consecuencias de llevar a cabo



estas transmisiones? Si un usuario quiere utilizar medios andlogos
para la transmisidn, se topa con la incertidumbre de la efectiva re-
cepcion del contenido por espectadores, puesto que no hay forma
de medir quién estd mirando y que estd haciendo, lo que dificulta
laidea del dano colateral que los sistemas pirata realmente hacen.

Por otro lado, medios online si permiten transmisitir. Efectivamente
se puede ver la senal, siempre y cuando no se infringan sus términos
de uso. Siendo disenador o hacker, por muy libre que sea el medio
en el que te estds moviendo, hay que atenerse a las condiciones que
las empresas establezcan. Quizas la tecnologia no es tan liberadora
si dependes de un supervisor que apruebe lo que estds entregando.

Proyecciones

Es necesario mencionar que este proyecto parte de un nulo conoci-
miento de estos sistemas y de su posible existencia. Actualmete se
entiende como funcionan, mas no fue gracias a un autor famoso o
de renombre: La mayoria de la informacion recabada para realizar
estos experimentos se retroalimentan de los mismos grupos a los
que quiero llegar.

Gran parte del material revisado venia de un individuo sin rostro que
se identificaba con un apodo. Como él hay miles que solo buscan
compartir lo que saben, la informacion estd disponible.

Bajo esa idea es que veo necesaria la liberacion del proyecto y los
métodos de construccién, mas alld de dejarlo dentro de los espa-
cios académicos, liberarlos en otros medios me parece un ejercicio
necesario y hasta una vuelta de favor, considerando que el proyecto
qgue estoy realizando es la consecuencia o el impacto del proyecto
de alguien mas.

Asi otras personas podran realizar el mismo estudio, replicarlo,
modificarlo y perfeccionarlo. Quizds darle un uso mds practico,
como la transmisién comunitaria, o algo similar a lo ocurrido con
los televisores analogos.
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Hasta este punto en la investigacidn, la utilidad del sistema andlogo
como medio de transmision a gran escala parece imposible. Sin
embargo resulta atil como elemento de busqueda visual, expresiva,
creativa y artistica. Es un elemento que puede ser explorado de
manera mas profunda.

Encuentro un valor en la idea de hacer interactuar antena y televi-
sores, los resultados de esta relacién me parecen un recurso que
no se puede pasar por alto.

Volviendo a lo comentado sobre el medio comunitario, el sistema
como un canal de televisidn, se convierte en un medio similar a los
convencionales, que toma distancia cuando nos referimos al conte-
nido y a su direccién. Coaatv, es un ejemplo de cdmo estos medios
debiesen funcionar, de manera horizontal y generando contenido
de interés para la comunidad.

Buscar alternativas de transmision, generar contenido propio, recu-
rrir al espacio pirata, se convierte en una practica adversarial en el
momento en que plantea preguntas sobre qué esta ocurriendo con
los otros medios, y por qué estan siendo relegados a un segundo
lugar. Que surga la necesidad de generar un canal propio de infor-
macion, es una critica directa y cuestiona cémo estan actuando las
grandes cadenas: Apropiarse de las sehales abandonadas y levantar
un nuevo medio seria un fendémeno interesante.

Refiriéndome a lo expuesto en el proyecto previamente, no podria
ponerme sobre un pedestal y castigar la practica pirata, de otra
manera habria sido dificil obtener conocimiento e informacion, tanto
para mi formacidn personal y profesional como para la elaboracion
de este proyecto. Oponerme a la pirateria es oponerme al acceso,
y entendiendo el disefio como una disciplina que conecta saberes,
usar mi posiciéon como disefador para cercar dichos accesos, en
vez de cuestionar como funcionan dichos mecanismos de resguar-
do dentro de las industrias culturales (Entendiendo los canales de
television como una mas de dichas industrias que se ven afectadas



por este fendmeno), es hacer caso omiso de una situacidon que nos
afecta y afectara siempre.

Quizds en vez de eliminar y castigar estas practicas, es necesario
revisarlas para llegar a un punto medio entre ambas. Extender el
uso de licencias libres -Creative Commons o copyleft- parecen una
buena opcidn, mientras seguimos pirateando.
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