Sara Quintero Pomares. Universidad Antonio de Nebrija.

DOCUMENTOS

Nuevos talentos: practicas artisticas y
consumo cultural en la era digital

En las ultimas décadas los artistas mas jovenes han abandonado la especializacion disciplinar para
utilizar los medios en funcidon de los proyectos que quieren realizar, destacando la rapida incorporacion
de las tecnologias mas novedosas y sofisticadas en las distintas fases de su realizacién. Las tecnologias
de la Informacidn y la Comunicacion (TIC) y las nuevas herramientas informaticas y digitales aplicadas
a la creacion, dibujan un nuevo escenario en el que los artistas mas jovenes se desenvuelven agilmente,
con habilidades y capacidades cognitivas sorprendentes para las generaciones anteriores. Los artistas
utilizan las redes sociales para establecer relaciones intersubjetivas y afectivas como el resto de jovenes
pero ademas las han incorporado como una plataforma de caracter profesional, un dmbito de gran
complejidad, que abordan con creatividad e innovacidn. Han expandido las posibilidades de interaccion
y participacion social de estos medios, tanto para formarse como para desarrollar sus propuestas
artisticas, y generar nuevos espacios de convivencia y comunidad. Juventud y desarrollo tecnolégico
se aUlnan para describir una nueva cultura. Cultura descrita en ocasiones como superficial, pero que ha
obligado a las instituciones culturales a adaptarse a las nuevas exigencias y formas de conocimiento que
despliegan los artistas emergentes.

Palabras clave: Nuevas tecnologias, red, cultura y juventud, arte digital,
consumo cultural.

“Se trata de admitir, sin concesiones ni paliativos, la evidente
superioridad de la cultura joven. Pero esto es casi un pleonasmo: en
realidad, hoy, digadmoslo de una vez, solo la joven es, auténticamente,
cultura.”

Jose Luis Brea

“Es en dicho mundo, en un mundo donde la unica certeza es la
certeza de la incertidumbre, en el que estamos destinados a intentar,
una y otra vez y siempre de forma inconclusa, comprendernos a
nosotros mismos y comprender a los demds, destinados a comunicar
y de ese modo, a vivir el uno con y para el otro”.

Zygmunt Bauman

1. Una verdadera cultura

La asombrosa celeridad con la que los y las jdvenes vienen incorporando
las nuevas tecnologias en sus rutinas, deja una amarga sensacién en los
desconcertados analfabetos digitales, que piensan como veraz aquella
superioridad de la cultura joven que afirmaba Jose Luis Brea (2004). Se
referia a que la idea de cultura estaba redefiniéndose, pero “no podia ser
ya predicable de territorios, dominios, practicas, inventarios disciplinares,
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vocabularios expresivos, sedimentos cognitivos, a las que antes llamabamos
cultura: Si hablamos de operativos complejos eficaces para habitar el mundo,
hay que decir que restan muy pocos y que ellos se elevan en lugares que
antes solo con condescendencia eran considerados culturales (habitualmente
se les calificaba de subculturas). Asistimos ahora, en cambio, a una rebelién
de esos programas menores, periferizados, en pleno asalto ahora de las
Bastillas del (supuesto) saber. Se termind esa principalidad de la cultura
anciana, patrimonial, basada en la experiencia, la memoria y el asentamiento
sedimental de lo ya sabido: ella carece de respuestas frente al mundo que
tenemos, frente al que se viene encima.”

También el socidlogo Zygmut Bauman (2009) advertia en nuestra relacién
con la memoria un cambio cultural. El acceso ilimitado que ofrece la red,

ha favorecido que los jévenes rechacen el conocimiento enciclopédico o
global. Bauman sefalaba esta naturaleza cambiante de la sociedad actual,
que descoloca los viejos principios del aprendizaje y entiende la memoria
como algo inutil, potencialmente incapacitante o, incluso, engafoso. Cuando
ademas la cantidad de informacion tiende a aumentar y se distribuye a una
velocidad cada vez mayor, se vuelve, cada vez mas dificil, la creacién de
secuencias narrativas. Asi, para Bauman, “la cultura moderna liquida ya no se
concibe a si misma como una cultura de aprendizaje y acumulacion. Ahora
parece, mas bien, una cultura de desvinculacion, discontinuidad y olvido”. La
fugacidad impera, la atencién es escasa: una realidad predigital potenciada
por las capacidades de las nuevas tecnologias.

Brea no defendia que la cultura juvenil ofreciera soluciones: “No es que

la juvenil posea respuestas. Es que en ese carecer de alguna ella se

siente cdmoda, en su sitio. Es el mundo -en su refractaria inasequibilidad
contempordnea- el que se ha hecho insultantemente joven, irresuelto, y toda
la demanda que eso arroja sefala al Unico sector de la poblacién que no

ha perdido la capacidad de ser si mismo en medio de esa devastacion (de

la inteligencia, de la capacidad de comprender). Como se dijo hace algun
tiempo del surrealismo, puede ahora decirse de la cultura de juventud: ella
representa la ultima instantanea de la inteligencia en el mundo.”

En este mundo insultantemente joven, Espafa es el pais europeo que mas
rdpidamente ha acogido la enorme variedad de redes sociales y avances
tecnoldgicos, siendo también el pais europeo con mas nimero de moviles
por ciudadano, segun recientes informes(1). Para Ana Maria Cortijo esta
gran accesibilidad es relevante, ya que, aungue aun existen zonas oscuras
digitalmente en nuestro pais (por ejemplo: grandes extensiones de la
provincia de Jaén), la tendencia social de uso de nuevas tecnologias ha
favorecido su rapida expansion, especialmente entre los mas jovenes: “La
generacion millennials, son efectivamente nativos digitales. Han crecido con
el desarrollo de Internet y su adolescencia ha coincidido con su expansiéon”.
A través de dos décadas de docencia universitaria en el &mbito de la
creatividad y comunicacién, ha podido observar una clara evolucién positiva
en cuanto a habilidades y desarrollo de las aptitudes y capacidades de los y
las jovenes. “Hoy el medio digital es su medio natural, conocen sus claves y
acceden con naturalidad a nuevas aplicaciones, servicios y medios”(2).

A pesar del avance observado, Espafa todavia se encuentra a distancia de los
paises europeos con mayor nivel de uso de estas tecnologias. No obstante,

la tendencia de los ultimos afios ha supuesto una mayor convergencia con la
media europea(3). Espafia destaca como pais avanzado tecnolégicamente
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entre los internautas y los early adopters con un 16%, frente al 14% de
Reino Unido o el 11% de Alemania. Los internautas espafioles son los que
mayor grado de adopcidon muestran en dispositivos tan importantes como
el Smartphone (82,8%), la Tablet (58,9%), el e-Reader (37,4%), o el Smart
TV (36,3%). La utilizacion reciente de Internet entre los mas jovenes de 10
a 15 anos, superaba ya en 2015, el 90 por 100, lo que ofrece una idea tanto
del grado desarrollo de la sociedad de la informacién y la comunicaciéon
en nuestro pais, como de los nuevos debates que este uso precoz estd
motivando.

Las transformaciones de los procesos culturales recientes crecen en
complejidad al depender de muchos factores: son procesos globales, pero
también especificos en cada pais; dependen de estructuras econdmicas y de
cambios en los habitos de consumo, del acceso e interacciéon de los diferentes
actores sociales. Entidades culturales y empresas privadas estudian la
evolucién de estos comportamientos para seguir siendo competitivos. Segun
el informe La Sociedad de la Informacion en Espafia en su edicidon 2015(4),

en la incorporacioén de la generacién de millennials, se observa un cambio de
valores en todos los niveles que plantea nuevos retos para las empresas: el
60% valora mas tener un trabajo que le apasione al salario, y un 72% prefiere
empresas gque dispongan de la modalidad de teletrabajo. Y en cuanto a estilo
de vida, el 60% prefiere vivir experiencias, frente a un 21% cuya prioridad es la
creatividad y un 19% para los que desean poseer cosas.

En este contexto los y las jovenes distinguen cada vez menos entre tiempo
laboral o de estudio, y tiempo de ocio, el moévil es una extension irrenunciable
que les mantiene conectados. Para Félix de AzuUa es esto lo que caracterizaria
a nuestro contexto: “lo importante de un signo es que construye tu vida

sin que seas demasiado consciente de ello. El de los jovenes de hoy es la
pantalla. Lo sepan o no, hay una realidad construida ahi. Lo real les parece
significativo cuando aparece en una pantalla”(5).

2. Artey tecnologia

AzuUa sefalaba también como ahora el arte se rige por una produccién
democréatica: un joven monta una performance e invita a sus amigos, uno la
filma y la cuelga en la Red, otros contestan con otra obra..., una democracia
favorecida por el uso de la red y las nuevas tecnologias. Pero advierte de que
“el arte no tiene tanto que ver con la produccidn de obras sino con la pojesis,
con la busqueda de sentido, la produccion de sentido.”

La democratizaciéon parece también evidente en la accesibilidad a los medios
tecnoldgicos para poder generar las obras de las diversas exposiciones,
certdmenes, o convocatorias de arte emergente de los ultimos afios, en

las que los y las jovenes demuestran trabajar con naturalidad con estas
herramientas. Unos medios inaccesibles para generaciones anteriores y que
ahora se prestan a la virtualizacién de la cultura, el hipertexto como nueva
forma simbdlica, interfaces, modos de produccién inmaterial, acontecimiento
y simulacro..., nuevos conceptos que describen la complejidad del nuevo
escenario artistico. La creciente presencia de obras y proyectos asociados

a esta cultura digital (Net. Art, redes sociales...) no han llegado a desplazar

a otras disciplinas tradicionales como muchos vaticinaban. A pesar de que
para las lecturas evolucionistas mayoritarias, lo digital, inmediatamente
habria investido de caducidad a las técnicas precedentes, que han tenido
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que medirse en clara competencia. Asi lo entendia el comisario de la tercera
edicién de la Bienal Internacional de Arte Contemporaneo de Sevilla BIACS, el
también artista Peter Weibel al explicar que en su propuesta “Solo habra arte
de hoy” refiriéndose a todas las obras influidas por el arte digital, en una feria
gue giraba en torno a las ultimas aplicaciones tecnoldgicas. Weibel justificada
esta identificaciéon por una ldgica sustitucion evolutiva, “cuando llegé la
fotografia los pintores perdieron el monopolio de la Imagen, con la llegada

de Internet, la televisidon y el cine han perdido el de la imagen en movimiento.
Internet es una nueva Arca de Noé, una plataforma y un modelo. Sin embargo
en la historia de la Biblia se salvan solo los elegidos, mientras que con la
tecnologia se salvan todos”(6).

La mayor parte de las exposiciones celebradas en el cambio de siglo,
sefalaban como caracteristica determinante que las obras estuvieran
realizadas con nuevas tecnologias. Asi Manel Clot (1999: 26) el comisario
de Futuro Presente afirmaba: “esta exposicion se presenta deliberadamente
como bisagra de las vivencias actuales que encaramos en el cambio

de milenio y de siglo y el impacto psicolédgico que conlleva. Las nuevas
tecnologias estdn marcando nuestra manera de ver el mundo y asimismo el
del artista que se ve empujado a constituirse en investigador en diferentes
campos y disciplinas del conocimiento situando lo artistico en el proceso y
la actuacion del artista. La tecnologia es lenguaje y lo que sucede es que el
futuro pisa constantemente el presente”.

Entrado el siglo XXI, aumenta el uso progresivo de estas tecnologias como
practica artistica, especifica y auténoma, y muchos artistas emergentes se
han desinteresado por las disciplinas tradicionales y han abrazado lo digital
sin concesiones. Pero esta respuesta no ha sido general, los que estaban
mas interesados en las disciplinas tradicionales han abordado una reflexién
sobre su especificidad y rearticulacion. Otros en cambio han encontrado
un equilibrio utilizando los diferentes medios, en funcidn de los resultados
buscados, sin preocuparse por su caracter disciplinar. Es el caso de una

de las artistas que recientemente ha generado mas expectacion, Blanca
Gracia (Madrid 1989) que utiliza el dibujo y la pintura pero también el video
o la animacién digital: “Mi incursion en los medios digitales fue incentivada
por una necesidad de combinar disciplinas para expresar mejor mis ideas

e intentar involucrar mas al espectador(7)”También Daniel Martin Corona
(Madrid, 1981) decia procurar no obsesionarse con las técnicas: “Una
constante en mi manera de proceder es que mi dibujo siempre nace en el
ordenador. De ahi se traspasa a la mano. Y esto es asi porque me gusta esa
diferencia entre lo manual y lo digital (...), y observar cémo, al alejarse, la
apariencia es virtual, pero, al acercarse, uno encuentra la senda de la mano.
Eso es evidente en las acuarelas de Ora toria, Ora dibujo”(8).

El cambio no reside exclusivamente en el desarrollo de nuevas disciplinas
digitales, desde una perspectiva técnica, sino que afecta a cuestiones no del
todo periféricas. Ya que los y las jovenes trasladan los habitos que vienen
desarrollando en su cotidianeidad tecnoldgica, a la estructura de las obras
artisticas, incorporando procedimientos como “el copiar/pegar, controlzeta, y
el bluetooth, o sea disposicion a la transparencia y el intercambio incesante”
(Garcia, 2012: 9). Pero también van a compartir, incluso desde otras
disciplinas, un interés por las nuevas problematicas asociadas a la expansion
de lo digital, por ejemplo proponiendo reflexiones sobre las implicaciones de
la implantacion de las tecnologias en la cotidianeidad de las sociedades. Es
el caso de Soliman, un media artista, o updated artist, como él se define, que
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plantea una propuesta, especializada en la naturaleza propia de lo digital, en
torno a la relacién entre lo analdgico y lo digital, la verdad y la mentira que
conlleva el arte de nuestro tiempo(9).

La expansién de los procesos de informacién y comunicacion
tecnoldgicamente mediados, en las ultimas décadas, ha absorbido dentro de
su légica el resto de los procesos de produccidn cultural y la definiciéon misma
del conocimiento. El arte no ha escapado a estos procesos, observandose
dentro de sus modos de producciéon y exhibicidon un intento de asimilacion

a los nuevos modos de circulacién de la cultura, a la vez que se ha llevado a
cabo una reflexion estética sobre los mismos.

3. Educacion abierta ‘online’

En la red hay una multiplicidad de saberes que circulan y ofrecen un entorno
de informacion, versatil, de saberes multiples y con formas diversas de
aprendizaje. Esta alteracion en los modos de circulacion del saber es una

de las mas profundas transformaciones que puede sufrir una sociedad y

su sistema educativo. Es uno de los retos mas fuertes que el mundo de la
comunicacion le plantea al sistema educativo que muchas veces se sentira
cuestionado y amenazado. Saberes-mosaico, como los ha llamado A. Moles,
por estar hechos de trozos, de fragmentos, que sin embargo no impiden a
los jévenes tener con frecuencia un conocimiento mas actualizado que sus
propios maestros. (Martin-Barbero, 2001).

Multitud de estudios se suceden para comprender el alcance y el significado
que tiene la revolucidon digital en la educacién, cuestionandose la validez

de los sistemas educativos tradicionales. La educacién abierta prolifera

con diversidad de ofertas(10). Los estudios universitarios de Bellas Artes,
Creatividad, Disefio... suelen incorporar los medios tecnoldgicos de forma
tardia, en parte porqgue los planes de estudios no pueden modificarse
facilmente, pero también por carencia de recursos. Blanca Gracia, recuerda
gue en su etapa de estudiante no pudo abordar trabajos de animacion digital,
ya que las clases eran muy técnicas y con poco espacio para la creatividad,

y no proporcionaban referentes de videoarte o ejemplos de artistas que
utilizaran medios digitales. En el campo artistico es muy habitual que los
jovenes superen las carencias de sus sistemas educativos con una formacion
autodidacta, utilizando los numerosos recursos que la red ofrece, buscando
aquello que necesitan para resolver un proyecto concreto. Asi completd su
formacién Gracia: “En mi caso, todo el conocimiento que tengo de animacién
y cine es autodidacta; aprendi buscando tutoriales en Internet, trasteando
con programas que encontraba... El resultado son videos mas improvisados
y con una estructura atipica, pero a cambio creo que resultan en narraciones
mas personales(11)”.

En este sentido, los nuevos medios han permitido desarrollar nuevas
capacidades y sobre todo multiplicar la capacidad de acceso a la informacién
de manera inmediata, desarrollando una cultura del autoaprendizaje en linea
con la estrategia long life learning que promueve la Unién Europea. Para
Cortijo, esa autonomia, sin embargo no estd acompanada de un mayor rigor
en nuestro sistema y planes de educacién por lo que a menudo el uso que

se hace es superficial o exclusivamente enfocado a las aficiones y relaciones
personales.
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Las tendencias prometen, en un futuro préximo, una educacion
crecientemente personalizada, capaz de desarrollar tanto el talento individual
como la creatividad y el trabajo multidisciplinar en equipos. Una reinvencion
del concepto presencial de la universidad tradicional, capaz de explotar las
herramientas y recursos abiertos y online. Innovacion en nuevas formas de

un aprendizaje continuo, capaces de explotar la cultura digital de las nuevas
generaciones, tomando la gamificacion (las estrategias propias de los juegos
en otros entornos menos ludicos), y el potencial individual como base. Con

la promesa afladida, de que la inteligencia artificial también tendra un papel
relevante en la personalizacion de la educacion(12).

Por lo tanto la cuestidon ya no es cémo pueden los jévenes aprender mejor
con las TIC, sino comprender codmo estas ya estadn influyendo no sélo en el
aprendizaje, sino en todos los procesos que conforman lo que entendemos
por educacion. Un contexto en el que los mayores se preocupan en valorar
sus riesgos, mientras los y las jévenes se centran en explorar las grandes
oportunidades que les ofrecen. El autoaprendizaje, los nuevos contextos
educativos vy los aprendizajes no formales que las TIC facilitan y potencian
deben ser aspectos a tener muy en cuenta por parte de profesores, padres y
responsables politicos, con frecuencia reticentes a reconocer las posibilidades
educativas en contextos no formales de unos medios que no controlan.

Cada vez mas las universidades espafolas estan impulsando proyectos que
buscan generar conocimiento a través de las TIC y capacitar a los alumnos
para su dmbito profesional. Por ejemplo el proyecto de investigacion
internacional De /a clase a la cuenta que ha recibido el Premio Andalucia
Joven 2074(13), por desarrollar la innovacion, la creatividad, y el espiritu
emprendedor de los estudiantes de comunicacion a partir de esos
pardmetros(14). Para su directora Ana Cortijo “la capacidad de las personas
para aprender es infinita, seguramente es nuestra capacidad mas distintiva, la
gue nos hace ser seres humanos y por lo tanto seres creativos. Esa capacidad
demostrada por la generacidn mas reciente, pone de manifiesto la pobreza y
falta de ambiciones de nuestros planes de enseflanza. Es una generacion se
puede cambiar un pais y este es el reto pendiente”(15).

También la universidad ha servido de plataforma para proyectos como
GeoFront de Policarpo del Canto Baquera(l6), con el que gand el premio
Young Talent Architecture Award 2076. Una propuesta multidisciplinar, que
engloba la arquitectura, la politica y la sociologia. Seis de las cartas que
componen su proyecto de desarrollo fronterizo forman parte, junto a la obra
de otros artistas, de la exposicién E/ Borde de una Herida(17).

Las instituciones educativas y culturales deben tener en cuenta las nuevas
formas de produccién, transferencia de conocimiento y consumo que ha
generado, el entorno digital. Los jéovenes son cada vez mas conscientes de
las posibilidades que tienen de formarse independientemente de su estatus
social. Como sefala Cortijo: “La democratizacidon del conocimiento esta
permitiendo afrontar los grandes retos de un mundo globalizado sin perder
de vista la trascendencia y capacidad transformadora de las iniciativas y
acciones locales”(18).
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4. Una comunicacion mediada

El progreso de los procesos de comunicacion tecnoldégicamente mediados
ha dado lugar a una diversidad de nuevos modos de relacidon interpersonal
asi como nuevas disposiciones subjetivas y construcciones identitarias. Los
creativos y artistas emergentes vienen interpretando estos efectos tanto
como una liberacion de las ataduras y compartimentos de la sociedad
disciplinar y patriarcal o, por el contrario, como una puesta absoluta de la
subjetividad al servicio de la intensificaciéon de los flujos comunicacionales.

Es en este ambito donde Oscar Alonso observa una de las diferencias mas
extendidas de las jovenes generaciones con respecto a las precedentes:

“Su capacidad, desenvoltura para manejarse en dmbitos comunicacionales
complejos, donde los planos de intervencion y organizacion de didlogo entre
interlocutores multiples, o la construccidn de significados en tiempo real, por
poner dos ejemplos destacados, implican un alto nivel de pericia, rapidez

en la decodificacion del medio y su funcionamiento, incluso la constante
creacion de sistemas inéditos -invencién- para la articulaciéon y difusion de
contenidos”(19).

Los artistas utilizan mayoritariamente los buscadores y las redes sociales
mas populares, y algunas mas especificas y profesionales. Asi Blanca
Gracia, utiliza la red como forma de conocimiento y comunicacién, dedica
las primeras horas de la jornada de trabajo a buscar imagenes y fuentes en
internet, y describe asi, su «yo virtual»: “Tengo una pagina web con la que
me he estado peleando este verano para actualizarla, www.blancagracia.
com. También utilizo Facebook sobre todo para cuestiones de autobombo,
aungue intento utilizarlo lo justo. Es increible el tiempo que puedes perder
ahi metido. A veces pienso que nos deberian pagar por usarlo. Consulto
muchisimos blogs de distintos tipos, sobre todo buscando referencias
visuales, como Void, Reuters, Contraindicaciones, Ubuweb...(20)”

Estas practicas profesionales son una extension y especializacion de los
habitos de relacion social que adquirieron como estudiantes. Ana Cortijo
sefialaba como la evolucién en lineas generales favorece la socializacién,
difuminando los limites geogréficos. “Nuestros jovenes viajan mucho mas
gue sus padres o abuelos y uno de los factores sin duda es el rédpido acceso
a la informacion. Los jovenes hoy atienden a llamadas, tanto para acudir a un
concierto como a una accion social o participativa.” Para Cortijo este acceso
a la informacion se lleva a cabo a veces de manera muy sumisa, “pero desde
luego mas participativa que la emitida por los medios de comunicacion
convencionales. No quiere decir que tengamos jévenes con mas conciencia
pero si son mas liberales y abiertos”. Otras consecuencias del uso de Internet
es cdmo ha cambiado su percepcion del tiempo, “viven la inmediatez y

en este sentido, redes como Snapchat son ejemplos claros del consumo
instantdneo de medios.”

Aqgui se constata la nueva relacién con la memoria que sefalaba Bauman.
Recientes estudios indagan en este caracter fugaz o menos trascendente, de
la comunicacion interpersonal digital de los universitarios espafoles ya que,
“aunqgue los jévenes no renuncian a las relaciones de pertenencia, tienden

a multiplicar las relaciones reticulares, transitorias, de alcance limitado, que
permiten la experimentacion sin consecuencias” (Caceres et al, 2009: 229).
También Vicente Verdu, ha sefialado el débil vinculo de estas relaciones “La
red nos enlaza. Nos enlaza pero no nos ata. Y menos para siempre”. Aunque
dependera de la actitud de cada persona, de por si las interacciones digitales
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no tienden a proporcionar “una comunicacion a la vieja usanza, en la que se
comprometia mucho el yo, sino una comunicacion efimera y fragmentaria,
cambiante y removible a la manera en que la cultura de consumo ha
ensefado a adquirir” (Verdu, 2012)(21).

5. Autoexposicién

La red ofrece a los jovenes una extension online de su vida offline,
caracterizada no solo por el aprendizaje, sino también por la sociabilidad y el
consumo.

Ana Cortijo se referia a la ya nada novedosa exposicion de los jévenes en la
red, aunque se trate de paginas profesionales: “Se da un gran personalismo
en el perfil de contenidos, podemos hablar de narcisismo (selfies, etc.)”(22).

Creativos y artistas se ven obligados a mantenerse visibles, tener seguidores
Yy ganar reconocimiento, ser competitivos, etc. con poco margen entre

su identidad personal y la de su trabajo. Alonso advertia la consecuente
situacioén de fragilidad en que muchas veces la red deja a los jévenes
“Generacion cuya intimidad con las tecnologias supone a menudo un
qguedarse a solas -literalmente- con ellas. El nivel de autoestima es el factor
de riesgo que vuelve vulnerables a sujetos necesitados de un reconocimiento
efimero -pero constantemente reactivado- de su entorno virtual”(23).

Con motivo de la exposicion Exposed. Desire and Disobedience in the

Digital Age (Harvard University Press, 2015), Bernard E. Harcourt indagaba

en los matices una sociedad expuesta, los individuos pueden espiarse

los unos a los otros a través de las redes sociales, pero en la que ademas,
sorprendentemente, todo el mundo quiere ser espiado (con pocas
excepciones). Como resume Mendelson, con la exposicion total que traen las
redes, “una nueva clase de celebridad, percibida como envidiable y aterradora,
llega a aquellos cuyo unico talento es la autoexposicion insistente”(24).

6. Algunas cuestiones criticas

El talento, enfocado mas que nunca al avance de la tecnologia, carece
todavia de una base educativa en valores que cada vez mas los expertos
instan a establecer. En general se reclama un cambio de actitud en los
jovenes. Cortijo se lamentaba que el auge del desarrollo de habilidades
tecnoldgicas en la creatividad y la comunicacion no esté acompanado de un
mayor criterio a la hora de seleccionar las fuentes o contenidos.

Alonso encuentra en este contexto otra evidencia de cambio generacional.
También en los estudios de Bellas Artes y en el arte emergente, gran parte
de esa actividad “se practica sobre un uso extensivo de informacién de

poca profundidad (superficial suena peyorativo), en el sentido de somera
especializacioén, lo que conlleva manejar cantidades inéditas de informacion
gue no se decantan necesariamente en conocimiento ni en ideas mas alla del
estereotipo, el Trending Topic, lo viral”(25).

7. Lared, un nuevo paradigma

Por lo tanto la intensificacion de los flujos de la comunicaciéon y el
conocimiento durante las ultimas décadas, evidencia que la cultura
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contempordnea depende de la expansion de este nuevo paradigma -la

red-; que comenzd imponiéndose en el siglo XX en la organizacién de los
procesos econdmicos y politicos, configurando un nuevo orden mundial, y se
ha desarrollado en el siglo XXI, en dmbitos antes insospechados, como es la
construccion de la subjetividad.

La evolucién de la cultura desde este parametro va a ser constante y dificil de
prever, ya que como advirtid Manuel Castells (2006) en la nueva “sociedad
red”(26), su desarrollo podra observarse a la luz del andlisis de fendmenos

y comportamientos especificos relacionados con el nuevo modelo red, en
constante cambio y de gran capacidad transformadora.

De momento los jévenes continuaran trabajando en una doble direccién,
desde la red del arte, y desde el arte en la red.

En el inicio del Net.Art, José Luis Brea (2002), volco todas sus expectativas
en él, ya que detectd en el arte en la red, un espiritu de activismo que
retomaria la aspiracién de las vanguardias de desarrollar comunidades de
productores de medios en expresion de Bertold Brech, capaces de inducir
entre los ciudadanos modos de comunicacion directa, insumisa al interés

de las industrias o las instituciones(27). Con el amplio uso de la red, gand
confianza para afirmar: “Cuando el pensamiento se relaciona con la técnica
bajo este régimen de ‘insumision’ su resultado se llama arte”. La red permitiria
un arte iilusionante! que actualizaria el suefio vanguardista. El mundo del

arte se habria dirigido a la red por “la cautivadora fantasmagoria de ese
programa, revisitado” Brea destacaba ademas, el potencial de articulaciéon de
formaciones de comunidad que poseen estas “comunidades web”.

Internet ha continuado generando visiones idealizadas sobre la supuesta
horizontalidad y la desconcentracion del acceso y poder sobre el
conocimiento, que la red favorece. El auge de jévenes comunidades que

se van sumando a este medio ha hecho crecer las expectativas sobre esta
democratizaciéon. Robert Darnton (2010) ha advertido sobre la ingenuidad
de esta confianza, cuando grandes monopolios como Google seleccionan y
organizan la cultura contemporanea e incluso la propia historia de la cultura.
(Garcia, 2012: 13). Para Garcia Canclini, cuando las tecnologias digitales y los
dispositivos en red crean relaciones sociales mas horizontales y flexibles que
las establecidas a finales del siglo pasado, el predominio de las industrias
comunicacionales y las iniciativas privadas en el desarrollo cultural debe ser
redimensionado.

8. Mundo superficie

Internet ha dibujado un nuevo escenario icénico dificil de valorar
exclusivamente por la Historia del Arte, mientras los Estudios Visuales
aparecen como una nueva disciplina, capaz de analizar esta nueva cultura, va
gue no limita lo visual a las artes sino que crea un continuum reflexivo entre
las imdgenes en el arte y en los medios de comunicacion contemporaneos.

Y es que estamos frente a un nuevo régimen estético en el que las obras
artisticas se igualan al resto de los objetos “promotores de procesos de
comunicacion y produccién de simbolicidad soportada en una circulacion
social de caracter predominantemente visual,” (Brea, 2005) donde ha tenido
lugar la superacion de la obra de arte por la imagen, planteado en términos
de Susan Buck Morrs (2005): “La obra de arte (...) representa, mientras que la
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imagen ofrece una evidencia. El significado de la obra de arte es la intencién
del artista, el significado de la imagen es la intencionalidad del mundo. Si el
mundo como cuadro (en la expresidon de Heidegger) encaja la realidad en un
marco para darle sentido, el mundo-como-imagen toma su intencionalidad
del objeto (...)” Buck Morss hablara también del caracter inherentemente
comunitario de las imagenes. Sus analisis describen un nuevo escenario, en el
gue las imagenes flotan sin contexto ni procedencia, pudiendo ser mediadas
o interpretadas por cualquiera. Si las obras de arte son ante todo imagenes,
la categoria de lo artistico se torna inadecuada, al convertirse todas las
imagenes en irrelevantes y equivalentes. “Ya no se distinguen (mas) los
limites que separan la intervencion artistica intencional de la realidad sobre
la que, hasta hace poco, actuaba como sobre la esfera de su lenguaje-objeto”
se desdibujan las fronteras entre ambos practicamente en los mass media, “a
través de un proceso deslumbrante y tenebroso al mismo tiempo (...) lleno
de implicaciones politicas” (Alonso 2002). Si lo Unico que podemos observar
del mundo es la pelicula superficial del mundo que forman las imagenes

sin ningun tipo de valor afadido, quedarian obsoletas las aportaciones

de Debord por las que gran parte de la teoria artistica contemporanea
defendia el arte como un acto de desvelar, de revelar lo oculto: “El mundo-
imagen es la superficie de la globalizacién. Es nuestro mundo compartido.
Empobrecida, oscura, superficial, esta imagen-superficie es toda nuestra
experiencia compartida. No compartimos el mundo de otro modo. El objetivo
no es alcanzar lo que esta bajo la superficie de la imagen: sino ampliarla,
enriquecerla, darle definicién, tiempo. En este punto emerge una nueva
cultura” (Buck-Morrs, 2015).

Los y las jovenes se han dado cuenta intuitivamente de este proceso, al
compartir sin jerarquias las imagenes de Internet, sin cuestionar la veracidad
de su procedencia, y equiparando el interés de sus fuentes, sin el respeto a la
autoria que habrian prestado las generaciones precedentes.

Recientemente el artista Juan Zamora (Madrid, 1982) se referia a los limites
del arte contemporaneo en relacién con el resto de imagenes de nuestro
presente: “(...) creo que la diferencia entre las imagenes que generamos en

el arte y las que imdgenes con las que lidiamos en nuestro dia a dia radica

en que las primeras son una vuelta de tuerca de las segundas, con el peligro
gue conlleva pasarse de rosca o dejar la pieza “suelta’. Lo siniestro es que
mientras el arte se sirve -o deberia- de las posibilidades de las imagenes para
cuestionar e intentar avanzar como cultura visual, otros las utilizan sélo como
un instrumento de manipulacion en beneficio propio”(28).

9. Nuevos actores sociales

Los jovenes ven que se modifica su papel en la sociedad, en parte debido

a su creciente participacion en la economia de la produccioén cultural, pero
sobre todo como consumidores, impulsores de las tecnologias digitales

en todas las areas de la creacion y la comunicacién cultural. Los jovenes
gue se dedican a actividades creativas, estdn siendo especialmente
observados, como emprendedores independientes, trendsetters, techsetters,
prosumidores, en definitiva, como actores clave en esta sociedad de la
informacién o del conocimiento. Espafa esta liderando la economia creativa
y el desempefio innovador de los movimientos juveniles, generando debates
sobre la realidad de estas nuevas nociones: industrias creativas, creatividad
individual... Por tanto la posiciéon de los jovenes ante la industria cultural
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parece diferente a la de generaciones anteriores. Para Garcia Canclini
(2012:9) los comportamientos de las nuevas generaciones “difieren de las
precedentes en tanto que construyen a partir de experiencias con las nuevas
formas de organizacidn socioecondmica y tecnoldgica, asi como el fracaso
de conductas previas.” El comportamiento actual de los jovenes serviria

asi de diagnostico, de las estructuras y los procesos que condicionan las
actuaciones de los sujetos.

También la forma lineal en la que se concebia el desarrollo cultural, en las
generaciones anteriores: del creador al intermediario y finalmente al publico;
parece haber terminado. La creacién es reformulada por los jovenes como
programacion, como un manejo creativo de materiales preexistentes y de sus
cambios en la circulacion. Ahora la creatividad cultural se halla tanto en la
gestacion, como en la comunicacién y la recepcién, que se entremezclan sin
orden secuencial (Garcia, 2012: 13)

10. Practicas colaborativas

Sin embargo en la produccién y circulacion digital de productos culturales,
conviven las formas mdas avanzadas con habitos comunitarios tradicionales
o antiguos. En la formacién de nuevas comunidades y tipos de negocio, se
combinan féormulas de la cultura masiva con formas de trabajo artesanal
renovadas o revisitadas. De modo que como observa Enedina Ortega, en las
redes digitales creativas, incluso los emprendedores con mas alta capacidad
tecnoldgica, funcionan desde “el pragmatismo, la busqueda colectiva de
soluciones innovadoras y los modos de compartir su expertise.” Motivos por
los que les denomina “meros artesanos” (Garcia, 2012: 15).

Sin duda estas y otras nuevas comunidades surgen del valor y del riesgo,

y es una de las conquistas mas valiosas de los jévenes. Para Alonso su

rasgo principal seria el altruismo: “Generosidad es aqui la palabra clave.

La gran ensefianza que esta generacion ha ensefiado a las precedentes

es su capacidad de organizarse espontaneamente en torno a un espacio
comun -toda red es, en este sentido, esencialmente “politica”-, sin jerarquias
relevantes en principio, donde cada cual colabora desinteresadamente
segun sus intereses, aptitudes, tiempo, voluntad... Desde traducir letras

de canciones, o compartir contenidos todo tipo (basta pensar en los ya
inabarcables repositorios de videos, textos, peliculas, etcétera), implica un
tiempo de dedicacion voluntario a un lugar de encuentro comunitario, una
plaza publica, que se siente organizada por ellos mismos, autorregulada
con sus propias y espontdneas reglas de uso (siempre en evolucién, por lo
demas), protocolos de actuacidn y convivencia: en definitiva sistemas éticos
y estéticos”(29).

Este uso democratico de las tecnologias se suma a una tendencia global que
viene extendiéndose desde los 90. Gran parte del arte actual esta definido por la
participacion y la transitividad, la convivencia y la colaboracién. Debido en parte

a la gran influencia que el andlisis de Nicolas Bourriaud (1998) ha tenido sobre los
artistas que no estaban interesados en generar objetos artisticos. El arte relacional
es aquel que se interesa por la esfera de las interacciones humanas y su contexto
social, mas que la afirmacion de un espacio simbdlico auténomo y privado.

Para Brea (2006) el hecho determinante es que el sistema de red que
permite internet constituye un escenario “en que una vez mas para la historia
de lo simbdlico, tecnologia y aspiracidn democratica pueden coincidir
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y favorecerse mutuamente”(30). La propia naturaleza de la obra digital
permitiria al arte ponerse al servicio de producir conocimiento y generar
procesos de socializaciéon, generadores a su vez de comunidad, abriendo un
régimen social de comunicacidn frente al perjudicial mercado econdémico.

11. Prosumo cultural

En cuanto al consumo cultural los jéovenes se comportan cada vez mas
como co-creadores, distancidndose del consumidor pasivo, apostando

por la produccién compartida y la participaciéon. Los usuarios son, a su

vez, creadores de contenidos. La redefinicion de esta ética participativa
revoluciona también el modo en que se estan acercando a la tecnologia,
de forma que el prosumo cultural estd superando en calidad, conveniencia
y eficiencia a muchos de los productos que producen los mercados y los
gobiernos. Es una actividad voluntaria, que requiere compromiso, esfuerzo
y tiempo; muchas veces sin afan lucrativo, tan solo utilizando, generando

e intercambiando informacion; atendiendo a las propias necesidades y
solucionando las necesidades de otros a través de la red, con lo que hacen
que la red crezca a medida que se usa. Por lo tanto no es solo una cuestién
de voluntariado y comunidad, sino de conseguir conocimiento de forma mas
rdpida y eficaz.

Estas nuevas actitudes de creacion y participacion colectiva han implicado
también cambios significativos en el la posicién de las instituciones hacia

el publico. Museos y centros culturales apuestan por las formulas que los
jovenes han difundido desde la participacion. No ha sido la mera existencia
de redes, ni la tecnologia, lo que ha permitido abrir estas instituciones, antes
impermeables, a la participacion. Es la voluntad de conectar con los jovenes
para lograr interesarles en sus contenidos, y entender las nuevas dindmicas
gue estos han extendido, dindmicas que estan transformando las practicas
culturales. Implicarse en ellas considerando al publico, no ya sélo como
destinatario de su saber sino como participe y co-creador de contenidos, es
uno de los sintomas de su radical transformacion.

Las entidades han entendido que potenciando el trabajo prosumidor a través
de redes de colaboracidn, agregan valor de manera colectiva, incentivando

la innovacién y compartiendo conocimientos que aceleran los ciclos
econdmicos y tecnoldgicos. Se suman al reclamo de los jovenes de conseguir
mayor democratizacién de la cultura. Internet ha fomentado, como sefala
Paul Mathias, cierta ciberdemocracia, en la que se mantienen ciertos ideales
libertarios, se entiende la cultura como un valor social mas, accesible para
todos vy el arte y la creacidn manifestaciones que al fin pueden instalarse en
la experiencia cotidiana, compartiendo el espacio de comunicaciéon como una
opcidn mas entre las que hoy se encuentran al navegar por la red.

Esta transformacion cultural se inserta en un contexto mas amplio,
compartido con otros sectores de conocimiento. El movimiento maker

es heredero del movimiento global iniciado por los usuarios de Linux o
creadores de los proyectos de software libre y la licencia libre, que tiene
también tendencias filoséficas e incluso morales: el software propietario, al
no poder compartirse, es antiético dado que prohibir compartir va en contra
del sentido comun. Asi se entiende desde Openframeworks, la mayor red

de cddigo abierto, y Creative Commons, la forma de compartir imagenes e
informacién que ofrece Wikipedia. Muchas realizaciones estan sometidas a
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estas licencias libres, lo que significa que todas las ideas estadn a disposicion
de las instituciones sin obligacién, excepto la de nombrar a los autores de
dichas ideas.

La citada ciberdemocracia defiende y extiende el uso del cédigo abierto, que
se centra en la premisa de que al compartir el cédigo, el programa resultante
tiende a ser de calidad superior al software propietario por la experiencia

de los usuarios. Se imponen estos modelos transparentes ya que permite
una maxima participacion gracias al enorme nimero de contribuidores y a

la flexibilidad de uso del contenido. Estos movimientos, pretenden ademas
ser una alternativa a las reglas mercantilistas del acceso y circulacién del
conocimiento, son partidarios acérrimos de la libertad para hacer, para
accionar en el interior de los programas y procesos informaticos, participar
activamente en las redes, transformar, divulgar y compartir todo tipo de
conocimiento sin restricciones.

Los jévenes creadores y consumidores culturales son conscientes de

las limitaciones que supone un concepto de propiedad intelectual poco
flexible, apostando incluso por borrar las huellas de autor para crear un
sistema comunitario y de acceso libre a toda clase de bienes, defendiendo
que incluso a las instituciones culturales, les convendria desarrollar mas la
filosofia Open, ya que liberar datos, documentos, imagenes revierte en un
enriquecimiento que beneficia a todos. Algunos museos estdn dando ya
primeros pasos liberando bajo licencia Creative Commons textos de la web
sobre las obras destacadas de la coleccidn como el Museo Picasso.

Néstor Garcia Canclini (2012) fundamenta con un minucioso trabajo de
campo esta nueva tendencia en las artes visuales, la musica, la industria
editorial y las redes.

Si bien en numerosas ocasiones se describe a la juventud actual como
facilista o desmotivada, estas nuevas ideologias describen un escenario muy
interesante, que invita a la participacion activa de otros actores sociales. A

la vez, ese movimiento toma diferentes direcciones y formas, construye un
discurso innovador y flexible sobre el conocimiento como un producto que se
elabora colectivamente y por lo tanto es de todos.

Los jévenes impulsan plataformas especializadas para proyectos de cédigo
abierto, para cofinanciar proyectos artisticos propios, o para potenciar la
cofinanciacion de proyectos coordinados con la comunidad y la sociedad
civil, logrando asi un efecto multiplicador. Compartiendo conocimiento,
procesos, resultado, responsabilidad o beneficio, desde la filosofia del
procomun. Contagiando, también en lo econémico, a instituciones culturales
Yy museos que se abren a la financiacion colectiva externa, crowdfunding,
todo un nuevo paradigma de la red que genera nuevos modelos
socioecondmicos y posibilidades de supervivencia o expansion a muchas
entidades de este tipo.

Museos y centros de arte han ido incorporando las nuevas tecnologias y la
red para llevar a cabo estos nuevos procesos de dialogo e intercambio con
los jovenes; desarrollando una amplia oferta virtual. Para Bernard Deloche
(2002) la verdadera competencia de las nuevas tecnologias sobre el museo
institucional se ejerce a través de los contenidos. Ya que los jévenes se
interesan por los medios de comunicacién surgidos de técnicas industriales
porque estos verdaderamente producen y difunden una nueva cultura. Para
el autor no se trata simplemente de un proceso de aceleracién de la difusién:
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lo que cambia es el contenido, es decir, la cultura misma. La cultura entendida
como el proceso colectivo que incluye los modos de vida, las formas de
pensar y el sistema de valores de un grupo social.

Para Deloche los cambios actuales se estan produciendo de un modo
violento: sin que acabemos de ser conscientes de ello, los medios
contempordneos (la television, la web, etc.) estan tendiendo a remplazar al
museo. Por ejemplo los museos de antropologia basaban su espectacularidad
en que daban la posibilidad al visitante de contemplarse en una vitrina, con
los rasgos de otro: el individuo era el verdadero protagonista, no necesitaba
sofar con ser otro, descubria que él era un héroe. En la actualidad es lo que
hacen los medios: con la webcam el individuo es un héroe de una pelicula que
todo el mundo puede ver en la red; con la tele-realidad, etc. Los jovenes se
comportan como mirones narcisistas, las imagenes entran con rotundidad en
la intimidad de sus casas y los contenidos se muestran sin ninguna distancia
histérica o geografica respecto a la realidad cotidiana.

Los medios muestran, como en un espejo, la vida actual. Gracias al sesgo
de los medios tecnoldgicos se elabora una cultura paralela, resultado de la
mezcla de poblaciones y de técnicas de difusién. Los jévenes reconocen la
cultura viva actual que esta producida y difundida por los medios, mientras
que el museo sigue dando a conocer la cultura de antafio. Por lo tanto para
Deloche el problema es politico, ya que implica a los modos de vida y a los
sistemas de valores de los ciudadanos, hasta el punto de que, hoy dia, el
musedgrafo sufre la competencia directa del publicista, del presentador de
television e, incluso, del webmaster.

Algunos museos han comprendido que la cultura paralela desarrollada por
los medios no es una no-cultura, como a menudo se cree, sino otra cultura,
una cultura realmente diferente, multiple y fragmentada, fruto de la mezcla
de pueblos, con sus propios codigos, sus valores, sus jerarquias...

12. Nuevos museos

Surgen iniciativas que pretenden suprimir los obstdculos que separan
educadores y artistas, cientificos y expositores, visitantes y creadores,
invitando a colaborar a todo el mudo en el desarrollo de nuevos contenidos
en una comunidad virtual. Distintos recursos y aplicaciones permiten a los
jovenes acercarse a la oferta del museo sin dificultad. Las nuevas estrategias
hacen gque el visitante presencial o virtual sienta al museo como una zona
de contacto, un espacio de transacciones. Gurus de las nuevas tecnologias
como el australiano Seb Chan, han producido cambios radicales en los
museos generando herramientas que amplian o posibilitan un continuum
con la experiencia vivida. Se incorporan también juegos en red que servian
para explorar otras identidades, se estan utilizando en nuevas practicas
comunicativas.

La comunidad museistica del Tech Museum of Innovation (The Tech) de
California, busco revolucionar las técnicas y los procesos con los que creaban
las exposiciones a través de la The Tech Virtual. Crearon una plataforma en
linea compuesta de un sitio Web donde nacen los proyectos y una presencia
en Second Life. Les permite comunicarse en tiempo real, intercambiar ideas
y elaborar prototipos virtuales, para desarrollar contenidos que mas tarde

se integraran en las exposiciones y programas originales de cada institucion.
La idea es generar prototipos de exposiciones en linea, de manera colectiva,
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democratizando el proceso y permitiendo a los conservadores salir del marco
institucional para trabajar juntos. Buscan generar una joven comunidad
creativa apasionante, una nueva clase de disefiadores de exposiciones, con
los recursos propios de su edad.

Los equipos mas jovenes investigan e incorporan nuevas formas de acceso

y distribucién de trabajos artisticos, esto es, distribucidén y acceso virtual y
deslocalizado. Trabajan implicados en las nuevas tecnologias con propuestas
de gran complejidad y sofisticacion, que modifican el mismo concepto de
museo o centro de exposicion.

El arte ha abandonado su aislamiento productivo obligado por los nuevos
medios. Por ejemplo, en esta ultima década, algunos museos modifican

su estructura hacia los centros de creacion, la transversalidad del arte
actual obliga a que colaboren de diversas formas en la produccién de

las piezas. Se altera entonces el papel de los museos y de las galerias, y
deben dar respuesta a nuevos retos. Ambos pasan de ser lugares de simple
presentacién y archivo, a ser partners en la produccién. El museo busca una
combinatoria posible entre el planteamiento museistico patrimonialista -de
la coleccion- y el del centro de produccion. Para Peter Weill director del
ZKM en Karlsruhe un centro de Media Art debe ser también un lugar para el
desarrollo cientifico y la investigacion tecnoldgica, un lugar de produccion,
asi como una plataforma de creaciéon de discurso, un foro. Planteamiento que
afecta no sdlo a las exposiciones temporales de un museo, sino también a la
estructura de la coleccién y a su archivo.

Los nuevos centros de creacién permitirian a los jévenes creadores una
confrontacidn critica con la civilizacién técnica. Ofreciendo la oportunidad
al publico de comprender mejor su propio entorno tecnoldgico, y también
aumentar su competencia y sus aptitudes tecnoldgicas.

Desde este contexto los jévenes creadores reclaman un plan global en

la que prime la cooperacion entre festivales, industrias relacionadas con

las tecnologias de la comunicacidn y la informacién, asi como museos,
galerias, centros de investigacion y coleccionistas privados. Como requisitos
indispensables para poder garantizar unas condiciones adecuadas que
aseguren el futuro del arte que generan con los nuevos medios.

Los centros de produccion permiten ver las aplicaciones de sus propias
tecnologias libres de la presion econdmica a que se ven sometidas en su
implementacion en el mercado. Presidn que conduce casi siempre a la
reduccion de las posibilidades de aplicaciéon de estas tecnologias.

Es necesario establecer cual es el papel de las instituciones culturales
publicas respecto del arte producido con tecnologias de la comunicacion,
teniendo en cuenta los enormes costes de actualizacién de medios, la
practica ausencia de un mercado artistico para tales trabajos, y el caracter -a
menudo efimero- de estas producciones.

De este modo muchas instituciones ofrecen nuevos espacios de
experimentacion artistica y tecnoldgica, un entorno en el que jovenes artistas,
cientificos, expertos en tecnologia, educadores, sociélogos, escritores,
curadores e investigadores de arte, etc., van a formar una comunidad creativa
y generadora de ideas e innovacion. La aproximacion multidisciplinar es
tendencia, como ejemplo las actividades del Exploratorium de San Francisco.
Las limitaciones iniciales de algunos museos como la Science Gallery -
espacio pequefo, sin coleccidon permanente y dirigido a un publico adulto-
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se convirtieron en oportunidades cuando la institucién se planted producir
actividades y proyectos implicando a una comunidad activa, imitando

los procesos de comunicacion e intercambio de los jovenes. Siguiendo el
concepto de proyectos como el Ablative Design de Sean McDougall: facilitar
que las cosas sean hechas por la gente y trabajar con y desde propuestas
realizadas por la gente, la mision del museo es convertirse en plataforma
creativa (y no solo en un contenedor de contenidos). Medialab Prado o

el Future Lab de Ars Electrénica son también ejemplos en de espacios y
laboratorios de creacién(31).

13. Periodo de incertidumbre

Para Ana Cortijo los creativos espafioles estan siendo mas competitivos
“Segln mi experiencia, los jovenes estudiantes y profesionales de la
creatividad y la direccion de arte, en lineas generales estdn mas al dia, por
lo que, generalmente, el nivel medio ha subido, aungque obviamente siguen
existiendo los extremos”(32).

La crisis econédmica ha trastocado los planes de futuro que los jovenes habian
sofado segun la experiencia de la generacidn anterior: un trabajo estable

y con vistas de futuro, una especializacién... Se sienten muy preparados,

con capacidades tecnoldgicas con las que pueden responder a exigencias
empresariales, y se enfrentan a la realidad de la precariedad laboral. Por un
lado, decia Bauman, esta la “devastacion emocional y mental de muchos
jovenes gue entran ahora al mercado de trabajo y sienten que no son
bienvenidos, que no pueden afadir nada al bienestar de la sociedad sino que
son una carga”. Por otro, concluia, “la gente que tiene un empleo experimenta
la fuerte sensacion de que hay altas posibilidades de que también se
conviertan en desechos.” Los jovenes siéntenla falta absoluta de agentes, de
instituciones colectivas capaces de actuar efectivamente.

En muchas ocasiones se olvida que las grandes capacidades digitales de

los jovenes muchas veces son el resultado de un contexto de supervivencia.
Los cambios generacionales estan inducidos también por la precariedad

de los trabajos efimeros que consiguen, las exigencias laborales de ser
autoempleables y estar disponibles todo el tiempo, la necesidad de
completar los ingresos como artistas con otro tipo de trabajos. Las redes
favorecen la versatilidad -entre diversos oficios, formas de colaboracién y aun
lenguas y paises-, pero es también un requisito imprescindible y normalizado
por la flexibilizacién de los mercados laborales. La incertidumbre acerca del
futuro de los trabajos es determinante. Tener varios perfiles profesionales

y aprender a trabajar con especialistas de caracter multidisciplinar son
necesidades que impone el entorno sociocultural (Garcia, 2012).

Cortijo se referia a la orientacién laboral de los jovenes: “En este sentido
percibo una falta de criterios y objetivos a la hora de emprender la vida
laboral con la busgueda del primer trabajo. Todas sus habilidades no les
permiten trazar estrategias o planes encaminados a generar un perfil
personal que facilmente podrian proyectar a través de Internet. No hemos
creado ciudadanos mas formados o mas criticos, pero si mas habiles(33).”

Para Rafael Lépez Castejon, autor del blog Nativos digitales “A los jovenes y a
las empresas hay que prepararles para la incertidumbre permanente”, ya que
considera que ninguna universidad ni empresa esta preparada para el ritmo
de los cambios que se producen entre los adolescentes(34).
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Recientes estudios, se cuestionan si los elogios a la creatividad y el
emprendimiento que proliferan en la actualidad, no estaran escondiendo la
gravedad del desempleo o la incapacidad del actual modelo econdmico para
incorporar a nuevas generaciones (McRobbie et al, 2009).

José Luis Pardo (2016) plantea que “El desafio civilizatorio al que hoy

nos enfrentamos, tanto en el terreno ético como en el estético, es,
probablemente, el hacer de esta Tierra desterritorializada un lugar de refugio
y hospitalidad tan poco siniestro, excluyente y repulsivo como sea posible. Un
hogar para la mera humanidad.”
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