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Resumen

El presente trabajo supone una aproximacién a las nuevas formas de produccién,
distriubucién y consumo emergentes en la industria musical. Bien visto como
amenaza o como oportunidad, Internet ha revolucionado (o evolucionado) la
manera en que la musica es creada, comercializada, distribuida y consumida. A
partir de la revision de conceptos clave en la cultura audiovisual digital - la
hipertextualidad, la narrativa transmedia y las practicas de remix como fandom -
se analizara el modelo de negocio del musico Trent Reznor. Musico, compositor,
mult-instrumenista y productor de Nine Inch Nails, es conocido en la industria por
el uso innovador de las tecnologias digitales. Una aproximacion a dos case study
nacidos a la luz de sus Ultimas producciones dara cuenta de ello: la
transmedialidad de la obra Year Zero (2007) y la apertura parcial en el proceso de
produccién y control sobre los contenidos (a partir del desarrollo de las

comunidades de remixes www.NINremixes.com y www.remix.nin.com).

A través de ellos profundizaremos en sus vias alternativas de comercializacion,
utilizadas para esquivar los canales tradicionales de la industria, la convergencia
mediatica, y, sobre todo, la relacién casi horizontal entablada con su comunidad
de fans, a favor del proceso creativo libre y colaborativo que permite la red. Un
caso paradigmatico dentro de la industria, innovador y visionario, que da cuenta

de las nuevas practicas culturales surgidas en torno a la industria musical digital.

Comunicaciéon; produccion y distribucion musical digital; juego de realidad

alternativa; obras sonoras transformativas, cultura del remix.
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1. Introduccidn

Como ya ha sucedido con el resto de las industrias de la comunicacién audiovisual,
Internet también ha obligado repensar la industria musical. Bien como amenaza o
como oportunidad, Internet ha revolucionado (o evolucionado) la manera en que la
musica es creada, comercializada, distribuida y consumida. Es mas, para Ferran
Clavell (2005) la musica ha actuado como “conejillo de indias” en el proceso de la
digitalizacion de contenidos. Este sector ha sido el primero en “sufrir” (o disfrutar de)
las consecuencias de la entrada en la era digital. Su popularidad, la facilidad de
compresion, asi como la “férmula magica” CD+grabadoras de CD+Napster llevaron a
la musica a ser la punta de lanza de las transformaciones tecnoldgicas. Y, quizas por
esta razén, la industria no ha sabido disefar una estrategia satisfactoria para afrontar

los nuevos retos de la era digital (Clavell, 2008:136).

En este nuevo escenario, artistas y publico coinciden en que el mayor cambio reside
en las posibilidades de desintermediacion de la obra. De ellas surge un nuevo modelo
de negocio (la distribucién digital de contenidos), que puede conectar a los
consumidores directamente con los artistas, eliminando los tradicionales
intermediarios de la industria. Pero en este contexto de cultura digital, no sélo los
artistas tienen nuevas opciones para promocionarse, sino que el publico ha
encontrado una nueva forma de entender y consumir la musica. Los creadores la
utilizan para buscar nuevas maneras de crear, grabar y divulgar su arte. Los usuarios
la emplean para consumir la musica de modos mas accesibles, mas baratos, mas
sociales, creativos e interactivos. Hablamos por tanto de un nuevo escenario de
relacion entre artistas (productores), oyentes (consumidores), y contenidos que esta
poniendo en jaque la cadena de valor tradicional de la industria musical. Una nueva
ecologia de la produccion (O’Regan y Goldsmith, 2002, en Roig, 2008: 55) que, no
obstante, debemos analizar también en relacién con las transformaciones de formas

culturales existentes y de las plataformas que las soportan:

(...) el desarrollo de tecnologias digitales no sélo implica el desarrollo de
nuevos formatos y plataformas para distribuir contenidos y nuevas formas de
producir contenido y repensar las formas de trabajar con las audiencias.
También supone renovar la produccion y la distribucién de formatos y

plataformas existentes. (O’Regan y Goldsmith, 2002:92).
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Una renovacion que afecta a diversos aspectos de la industria musical. En primer
lugar, a las técnicas y herramientas de creacion, haciéndolas mas accesibles, como
en el caso del software de cédigo abierto Audacity. Por otra, el modo en que las
obras consumidas (“un tema no solamente se oye”), a partir de la distribucion
multiplataforma de las producciones y de las posibilidades de interaccion directa
entre artistas y publicos, como en el caso de plataformas como Soundcloud,
Bandcamp o MixCloud. Aplicaciones musicales como Biophilia o juegos de realidad
alternativa en torno a un disco son algunas de las experiencias ligadas a un consumo
que ha dejado de ser pasivo. Por ultimo, el uso de licencias abiertas como Creative
Commons facilita y promueve la capacidad de las audiencias de crear proyectos

derivados, desarrollando incluso comunidades especificas para ello, como ccMixter.

En este nuevo escenario donde tantos elementos estan en continua revision, este
trabajo apunta a comprender mejor algunos de aspectos clave, a partir del analisis del
modelo de negocio del musico Trent Reznor/Nine Inch Nails: sus vias alternativas de
comercializacion utilizadas para esquivar los canales tradicionales de la industria, la
convergencia mediatica de algunos de sus ultimos discos, y, sobre todo, la relacion
casi horizontal entablada con su comunidad de fans, a favor del proceso creativo libre
y colaborativo que la red permite. Un caso paradigmatico dentro de la industria,
innovador y visionario, referente en el estudio de modelos de negocio en el ambito

musical.
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1.1 Definicién de la investigacién

Desde los inicios de la era digital, la historia del desencuentro continuo entre buena
parte de los artistas, los consumidores y la industria musical, demuestra la necesidad

de analizar estas tensiones desde el marco de la cultura audiovisual digital.

La evolucion de la industria de la musica siempre ha estado estrechamente ligada a
las innovaciones tecnoldgicas, tanto de grabacién como de reproduccién. Como

sostiene Ferran Clavell (2008:185), podria parecer que la musical es:

“(...) una industria caracterizada por su dinamismo, abierta a los cambios vy
con tendencia a la innovacion. La realidad dista muchisimo de esta
interpretacion. En el sector de la musica siempre ha habido una clara
resistencia al cambio, y su evolucion se ha debido principalmente a factores

externos”.

Como hipdtesis general, defiendo que en la era digital estos factores nos soélo
responden a la mera adaptacion técnica, sino a una nueva manera de comprender la
industria de la cultura audiovisual digital. Un nuevo paradigma que tanto artistas
como consumidores celebran, comparten e impulsan dia a dia, pero que aun cuenta
con las reticencias de los agentes de produccion (discograficas) y distribucion

(mayoristas, tiendas de discos...).

En el presente trabajo revisaré cémo los siguientes ejes de anadlisis de la cultura

audiovisual digital operan entre si en la industria musical:

* La hipertextualidad, intertextualidad y multimedialidad de la obra sonora.
* La eliminacién de intermediarios.
* La apertura parcial del proceso de produccién y control sobre los contenidos.

e Lainteractividad con las audiencias aumentadas.

Por tanto, mis objetivos en esta investigacion son:

* Profundizar sobre el caracter hipertextual, intertextual y transmedial de las

producciones sonoras digitales.
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* |dentificar experiencias de apertura parcial en el proceso de produccion vy
control sobre los contenidos.

* Analizar los nexos entre creador —audiencia a partir de estos procesos.

Teniendo esto en cuenta, y relacionandolo con el caso de estudio, planteo la siguiente
pregunta general: ;Qué aporta el ejemplo de Nine Inch Nails/ Trent Reznor y su
comunidad de fans en cuanto a la produccion musical hoy dia, asi como a los nuevos

procesos y practicas culturales que se generan en torno a las industria musical digital?

Una serie de hipétesis mas concretas me llevan a formularme las siguientes preguntas
de investigacion, sobre cada uno de los casos a los que me aproximaré en este

trabajo:

En primer lugar, propongo que la narracién transmedia en el ambito musical supone
una nueva forma de enriquecer el proceso de consumo. Mas concretamente,
entendida en el contexto de la cultura de la convergencia y la cultura audiovisual
digital, aquellas narraciones que, basadas en el juego, premian a su comunidad de
fans, integrandola en el desarrollo de su estructura. A partir de esta afirmacion
formulo las siguientes preguntas: ;En qué medida los principios del juego de realidad
alternativa Year Zero renovaron la produccion y la distribucion de formatos y
plataformas musicales existentes? ;Y la participacion de la comunidad de fans de

Nine Inch Nails? ;Qué reacciones suscitaron en los publicos?

Por otra parte, sostengo que la apertura tecnolégica, sumada a la apertura del acceso
a los contenidos ha permitido que la comunidad de fans sea participante directo de la
produccién musical. Sin embargo, su figura como coautores no viene reconocida,
muy al contrario: es negada y perseguida. En el caso de Nine Inch Nails encontramos
un ejemplo de apertura total de sus contenidos, tanto en el acceso, como en el uso.
Por ello, me cuestionaré en términos generales como afectan las obras
transformativas hechas por la comunidad de remixers de Nine Inch Nails a la
emergencia de nuevas aproximaciones a la produccion sonora digital. Y,
especificamente, de qué formas los remixes (como modo fandom de consumo) de la
comunidad de fans enriquecen la marca de la banda y la relacion entre artista y

publicos.
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En definitiva, realizaré una revisién de las practicas culturales surgidas en torno a la
relacion horizontal entre Nine Inch Nails y su comunidad de fans, en el marco de la

cultura audiovisual digital.
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1.2 Metodologia y presentacion de los casos de estudio

1.2.1 Enfoque metodolégico

Esta investigacion se desarrolla siguiendo un enfoque metodoldgico cualitativo y
etnografico. La adopcion de esta perspectiva busca entender lo individual, lo social y
lo colectivo como parte de un todo continuo. Como sostiene Ardévol (2013), esto
implica por un lado, establecer conexiones entre las distintas practicas —las técnicas,
las discursivas y otras practicas de la vida cotidiana— y, por otra parte, atender a
como las personas organizan las relaciones con los objetos y con su entorno, sus

experiencias, reglas y valoraciones.

Primero se realizara una aproximacién al estudio de dos casos propuestos (el
proyecto Year Zero y las comunidades de remezclas en torno a Nine Inch Nails), para
sumergirnos posteriormente en su actividad on-line a través de las las técnicas
cualitativas “clasicas” adaptadas al trabajo de campo en entornos virtuales (Ardévaol,
2013): la presencia, la recogida de datos y la inmersién en el campo. Ademas de las
técnicas de la observacion participante, el seguimiento y analisis de la produccién
digital en red, se utilizaran diferentes formas de monitorizacién de la actividad on-line,
a través de redes sociales como Twitter o Facebook, el rastreo en foros y web, asi

como en medios de comunicacion.

Como materiales se utilizara la propia musica (tanto la original de la banda como la de
los remezcladores), las herramientas utilizadas para crearla (a través de los archivos
multitracks), asi como videos, imagenes, capturas de pantalla o /ogs y declaraciones.
Debido a los multiples redisefios de los sitios web, se debera acceder a sus histéricos
a través de plataformas como Internet Archive o NINinternet Archive, proyecto que

reconstruye las diverentes versiones de la web oficial del grupo.

A continuacién, se presentan brevemente los casos de estudio seleccionados, asi

como las técnicas de investigacion y los escenarios elegidos para cada uno de ellos.
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1.2.2 Presentacion de los casos y técnicas de investigacion

a) Year Zero (2007): sobre la transmedialidad de la obra musical

Year Zero (Nine Inch Nails,
abril de 2007) es un album
conceptual que presenta
una vision distépica del afo
2022, a través de la critica
de las politicas del gobierno
de aquel momento, llevadas
a cabo por la segunda
administracion Bush.

Reznor ided con la

compaﬁl'a 42 Entertainment’ Fotografia 1 : CD con capa térmica que revlea cédigos como trailheads o pistas
del juego. En el fondo, el logotipo de la supuesta organizacion subversiva Art is
un juego de realidad Resistance.
alternativa (ARG, por las siglas de Alternate Reality Game) que expandia la narrativa
distépica del disco; eventos ficticios que llevan al mundo al caos, incluyendo ataques
de bioterrorismo, una guerra nuclear entre Estados Unidos e Iran y la supresién de las
libertades civiles a manos de la agencia gubernamental ficticia “Agencia de la
moralidad”. El juego combinaba diferentes espacios mediaticos y extramediaticos,
basandose en el descubrimiento de cddigos (frailheads) escondidos en diferentes
medios: USB con MP3 encontrados en los conciertos de la gira del grupo, camisetas
del merchandising, nimeros de teléfono, correos electrénicos, trailer, o en los propios
CD (a través de una capa térmica que revelaba los cédigos una vez reproducido el
disco). Pistas que, en ultima instancia, resultaban ser direcciones IP y de paginas web

que ampliaban la busqueda.

El proceso de descubrimiento de esta telarana fue puramente viral; a medida que la
comunidad en linea lograba nuevas pistas (en forma de canciones inéditas,
direcciones o co6digos), las compartian y ponian en comun en los diferentes foros de
fans. Hecho que trajo consecuencias, a pesar de que Interscope (sello discografico de

Year Zero) ya habia dado su consentimiento a la campafa viral: los duefios de los

1 Compafiia norteamericana especializada en el desarrollo de ARG. Entre otros: The Beast, para la promocién de la pelicula de Steven Spilberg Inteligencia
Atrtificial, o I love Bees, como precuela al videojuego de Xbox Halo 2. Uno de sus ultimos proyectos fue Mouth taped shut, desarrollado para la promocién de la

pelicula de David Fincher The Girl With The Dragon Tatoo (de la que, precisamente, Reznor fue compositor de su banda sonora junto a Atticus Ross).
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sitios web donde se alojaban las canciones inéditas recibieron avisos de la RIAA
(Recording Industry Association of America) para que cesaran con la distribucion
“ilegal” en linea. Este caso, sumado a un litigio por el aumento abusivo del precio de
venta de los CD con capa térmica, provocé que Reznor rompiera con la compaiia,

una vez finalizadas sus obligaciones contractuales en octubre de 2007.

Escenario de la investigacion y metodologia

Me planteo realizar una reconstruccion del relato transmediatico de Year Zero, en

relacion a los siguientes aspectos:

* Lainfluencia del la transmedialidad del ARG en la renovacion de la produccion,

de la distribucién de formatos y plataformas musicales existentes.

* La participacion de los publicos: como es la construccion y desarrollo del
mundo narrativo por parte de los publicos (prosumidores — nuevos
productores), en qué medida cambia la relacién con el artista, practicas

culturales asociadas.

Para ello, realizaré una observacion directa de las comunidades de fans NinWiki, Echo
in the Sound y Opensource Resistance. En este caso, y al ser un proyecto ya
finalizado, no existe la posibilidad de realizar una observacion participante. Sin
embargo, dado que la viralidad fue amplia, considero estos tres sitios como los
referentes en cuanto entornos de comprensién de la sociabilidad creada en torno a

Year Zero:

* NinWiki (ninwiki.com): wiki elaborada por la comunidad de fans de Nine Inch
Nails, donde se recoge la linea de tiempo completa de Year Zero. La wiki se
elabord a partir de la recopilacion de todas las pistas aportadas por la gente

participante del juego a lo largo del tiempo (de febrero a julio de 2007).

e Echo in the Sound (echoingthesound.org): foro de fans de Nine Inch Nails.

Debido a las actualizaciones realizadas en los Ultimos seis afos, el rastreo a

partir de la observacion directa se realizara tramite Internet Archive. El criterio
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de observacion sera la identificacién de practicas culturales surgidas a la luz
de Year Zero, asi como de la continuidad del relato distépico por parte de los

fans.

* Open Source Resistance (opensourceresistance.net): desarrollada como

parte del juego, esta web anima a presentar obras derivadas y plataformas
subversivas sobre aquellas cuestiones que puedan conducir a una situacion
hipotética como la planteada en Year Zero. A través del analisis de la web,
identificaré la tematica de las obras del movimiento Art is Resistance, sus

formatos, asi como las vias de difusién y conexion entre sus miembros.

b) Comunidades de remezcladores www.NINRemixes.com y

www.remix.nin.com: la apertura parcial en el proceso de produccion y

control sobre los contenidos

El escenario de estudio elegido son los sitios web de ambas comunidades de
remixes: NINRemixes.com y Remix.nin.com. Aunque estos dos escenarios pueden
parecer aparentemente semejantes, el origen y administracion de ambos revela su
complementariedad. NinRemixes; desarrollado “por fans para fans”, a partir de un
concurso de remezclas promovido por Reznor. Remix.nin.com, por el contrario, creado

“por el artista para sus fans”.

NINRemixes.com fue desarrollado por primera vez en 2005 por The BS of D, poco
después de que Trent Reznor pusiera en abierto las pistas originales del single The
Hand That Feeds. Originariamente tomé la forma de un concurso de remixes no
oficiales iniciado por The NIN HotLine, y organizado por un grupo numeroso de
admiradores pertenecientes a la comunidad Echoing the Sound. El concurso dio lugar

a la presentacién de mas de 500 remixes de The Hand That Feeds.

Después de unas cuantas versiones inestables del sitio, a NINRemixes.com se unié
Eric Newport para crear la primera version histérica de NINRemixes.com, que sirvié
de base de datos general de remixes, acomodando las presentaciones a remixes de
otros temas de Trent Reznor como Only. Desde entonces se ha convertido no sélo en
la mayor coleccién de remixes de musica de Nine Inch Nails/Trent Reznor “de los fans

para los fans”, sino también una de las mayores colecciones de mp3 de libre
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descarga de la red: el éxito del codigo abierto de los temas The Hand That Feeds y
Only llevé a Trent Reznor a liberar una gran cantidad de musica desde entonces.
Ahora NINRemixes.com se ha convertido en una comunidad de miles de
remezcladores individuales, que aloja tanto remixes oficiales y no oficiales, como

covers y canciones inspiradas por NIN.

Remix.nin.com es el sitio web oficial de remezclas de Nine Inch Nails. Programado
para publicarse el 20 de noviembre de 2007 (mismo dia de lanzamiento en EE.UU. del
album Year Zero Remixed), se retrasd por el rechazo de Universal Records “para
alojar el sitio”. Finalmente llegd a un acuerdo y el sitio comenzé a funcionar el 26 de

noviembre de 2007.

Hoy dia, a partir del registro a través de una inscripcion on — line el sitio permite la
descarga de las pistas por separado de mas de 30 temas, en diversos formatos y El
sitio permite, ademas, compartir las creaciones con otros aficionados, escuchar y
descargar la musica remezclada, comentarla, votarla, asi como crear listas de
reproduccion en linea. En abril de 2009, el sitio alojaba mas de 11.000 remezclas,
basadas alrededor de 100 canciones originales del grupo®. Hoy dia, la comunidad se
ha extendido a otros grupos relacionados con NIN, que se han sumado a la
plataforma aportando sus pistas: Jane’s Addiction, Saul Williams o Sweet Sweeper
Social Club.

Metodologia

La etnografia virtual (Hine, 2000), plantea que Internet no es sélo un medio de
comunicacion, sino un artefacto cotidiano y un lugar de encuentro que permite la
formacion de comunidades, de grupos mas o menos estables y, en definitiva, la
emergencia de una nueva forma de sociabilidad®. Considero que las dos plataformas
identificadas son escenarios interesantes, “puntos de encuentro” clave donde observar

las consideraciones y reflexiones de los fans-creadores-oyentes sobre la emergencia

2 STEREOGUM. (20 de noviembre de 2007). “Universal Delays Remix.nin.com Launch, Reznor Tries To Avoid Getting “Splashed By Urine”. Stereogum.
Disponible en: http://www.stereogum.com/7248/universal_delays_remixnincom_launch_reznor_tries_t/news/ Consultado el 2 de junio de 2013.

3 ARVENPAA, S. L..; LANG, K. R. (2011) Boundary Management in Online Communities: Case Studies of the Nine Inch Nails and ccMixter Music Remix Sites.
Long Range Planning, 2011, vol. 44, no. 5-6, pp. 440. Disponible en

http://pubget.com/paper/pgtmp_bc6067cecf706060eaf8885e917e49ab/Boundary_Management_in_Online_Communities__Case_Studies_of_the_Nine_Inch_N

ails_and_ccMixter_Music_Remix_Sites Consultado el 17 de abril de 2013.
4 ARDEVOL E.; BELTRANN, M; CALLEN, M; PEREZ, C. (2003). Etnografia virtualizada: la observacion participante y la entrevista semiestructurada en linea.
Atenea Digital, 3. Disponible en: http://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/viewFile/34111/33950 Consultado el 4 de abril de 2013.
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de nuevas formas de sociabilidad entre artistas y fans. Como punto de partida, me
planteo realizar la observacion participante de dichas comunidades, atendiendo a
aspectos como la experiencia de usuario, las posibilidades de interaccién, asi como el
andlisis de las formas de consumo - produccion abiertos. En el caso de
Remix.nin.com, completaré la etnografia con la observacion directa de sus usuarios en

Twitter y Facebook.
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2. Marco tedrico

2.1 La hipertextualidad como nuevo paradigma de produccion,

organizacion y consumo de las obras culturales musicales

Se ha escrito mucho acerca de las construcciones verbales y del disefio de las
imagenes en la espacio digital; sin embargo, el analisis del material sonoro en relacién
a la hipertextualidad todavia no ha tenido la misma respuesta. A pesar de que apenas
se haya conceptualizado la sonoridad como uno de los elementos esenciales del
medio hipertextual, podemos decir que la musica comparte caracteristicas
semejantes a nivel formal, estructural y conceptual que los discursos verbales y

visuales del medio (Sordkina, 2005).

Stuart Moulthrop anticipé ya en 1989 la naturaleza del cambio de paradigma en
cuanto a consumo, produccion y organizacion de las obras culturales, derivada de la
articulacién hipertextual; “el hipertexto no sélo ofrece optimizar nuestro acceso a lo

escrito, sino transformar el modo en que producimos y organizamos los textos™.

Un primer acercamiento a esta conceptualizacién la encontramos en la idea de

intertextualidad manejada por Julia Kristeva (1997:3):

(--.) todo texto se construye como mosaico de citas, todo texto es absorcion y
transformacion de otro texto. En lugar de la nocién de intersubjetividad se
instala la de intertextualidad, y el lenguaje poético se lee, al menos, como
doble.

Intertextualidad, por tanto, entendida como la manera en que un texto particular hace
referencia o evoca a otros textos. A partir de este concepto, se desarrolla una primera
acepcion de “hipertextualidad”: la relacidn entre un texto concreto o “hipertexto”, y un
texto anterior o “hipotexto”, que el primero transforma, modifica, elabora o amplia
(Genette, 1989 en Roig, 2008). Por tanto, hipertextualidad entenida como todos los

procedimientos de transformacion de una unidad textual sobre otra. En el ambito

5 MULTHROP, S. (1989) En las zonas. El hipertexto y la politica de la interpretacion. 1989. http://www.ucm.es/info/especulo/ hipertul/moulthro.html Consultado
el 19 de noviembre de 2011.
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musical, manejamos esta nocién para estudiar la creacion de nuevos objetos
culturales a partir de uno anterior, esto es, los remixes, mash-up, covers o canciones

inspiradas.

Una segunda acepcion la encontramos en Theodor H. Nelson, quien analizaba el
hipertexto como “bloques conectados entre si por nexos que forman diferentes

6. Antes de la revolucion digital, el proceso de escucha de

itinerarios para el usuario
una obra venia marcado por los estandares de organizacién en albumes. Ademas,
existia el imperativo econdmico que obligaba a pagar por toda la obra, aunque quizas
s6lo se desearan escuchar unos cuantos temas. Pero la nocion de hipertexto
revoluciond el proceso de escucha (de lectura del texto) de las obras sonoras. La
llegada de iTunes (2003) como nuevo modelo de negocio da cuenta de ello: frente a
los servicios de suscripcion de MusicNet y PressPlay (posteriormente Napster 2.0), se
impuso el consumo de canciones unitarias frente a los albumes o los catalogos. Al
precio de 0,99 dolares, el consumidor decide qué temas le interesa comprar. Al
mismo tiempo que construye su propia playlist de escucha al margen de los

imperativos de consumo y organizacién. Los segmentos del “discurso musical” ya no

tienen que estar sujetos a una secuencia fija.

Mientras Nelson planeaba un nuevo modo de escritura, resulta particularmente
interesante revisar como ya algunos post-estructuralistas como Barthes ponian el
acento en el lector (consumidor, publico, oyente, en nuestro caso), al pensar que "el
objetivo de la obra literaria es hacer que el lector deje de ser un consumidor y se
convierta en productor del texto". Moulthrop partia de esa premisa en la nocion de
hipertexto cuando lo definia como “espacio social que no deja a ningun lenguaje a
salvo o intacto, que no le permite a ningun sujeto enunciador mantener la posiciéon de

juez, profesor, analista, confesor o decodificador”.

La industria musical ha vivido durante décadas de espaldas a este nuevo sistema, sin
repensar las opciones de intermediacidn en los procesos de grabacion, difusion y
consumo de las obras. Sin embargo, la hipertextualidad como medio tecnolégico y
nuevo modo de produccién cultural se extendié también al ambito musical, aun con

las reticencias de la industria discografica.

6 NELSON, T. H. (1981) En TUBELLA, I. y ALBERICH, P. Internet como hiper (Media). Médulo de estudio.
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MySpace y posteriormente otras plataformas como ccMixter, SoundCloud o
Bandcamp, han cambiado las reglas del juego entre artistas y publico basandose en
las posibilidades que el sistema hipertextual aportaba al proceso sefialado. El autor
decide él mismo qué temas hacer publicos y cémo (configurando los sef de escucha,
la caratula y descripcion) mientras que el oyente puede escuchar una cancion u otra,
saltar de un artista a otro a través de los tag y de las categorias, conformando su
propio proceso de escucha. Si asi lo desean autor y oyente, el tema puede ser
adquirido de forma unitaria, de manera que no sé6lo se pueda consumir en streaming.
Esto supone un nuevo escenario de produccién y escucha abierto, integral y flexible,

sin jerarquias de subordinacion o construcciones lineales.

Disfrutar de un tema es ya una experiencia hipermedia y transmedia, a base de
sonidos, imagenes y textos discontinuos, que supera las nociones de centro, margen,
jerarquia y linealidad que mencionaba Landow (1992). Esto lo refleja la posibilidad de
completar la experiencia de escucha con videos de plataformas como Youtube o
Vimeo, entre otras. Y no sélo hablamos de musica, sino del sonido en general. Por
ejemplo, medios como The Ecnomist han integrado Soundcloud para escuchar y
comentar sus propias noticias, a modo de podcast. Hablamos, por tanto, de un
confluir multimedial, interactivo y descentralizado que “integra, mezcla y recombina
en su diversidad el amplio abanico de expresiones culturales producidas por la

interaccion humana” (Castells, 2009).

Sin embargo, no conviene reducir el enfoque a las nuevas formas surgidas de la
hipertextualidad, sino comprender un nuevo tipo de cultura: la cultura de
lectura/escritura (Lessig, 2008) construida sobre la relacidn reciproca entre el
productor y el consumidor. Esta nueva légica de produccién y consumo cultural
entronca indudablemente con la sociabilidad y la participacién, tal y como Jenkins

(2004) vino a llamar la participatory culture.

Andrea Aisa Vega 17



2.2 De dj’s, fans y derechos de autor en la produccién del Remix

2.2.1 El DJ, la apropiacion y la musica de remezcla

“God is a DJ”

Faithless

Cuando hablamos de “remix”, la primera imagen que nos viene a la cabeza es la del
DJ. En directo, rodeado de sus platos, mezclando vinilos variopintos para crear una

nueva narracién musical a base de ritmos y melodias ya existentes.

Kirby Ferguson (2012), creador del movimiento “Everything is a Remix” sostiene que
“nada es original, nuestra creatividad viene de fuera, no de adentro. No lo hacemos
solos. Dependemos unos de otros. Aceptarlo significa liberar nuestros prejuicios.””
Indudablemente, el DJ es el agente creativo que con mayor sinceridad ha abrazado
este discurso (de manera inconsciente, tal vez), hasta el punto de haber desarrollado

una figura artistica propia en el mundo de la musica.

UIf Poscardt (1998) situa los origenes del DJ como remezclador en 1972, cuando el
DJ Tom Moulton hizo sus primeros remixes de discoteca. Sin embargo, estos

mostraban “un tratamiento muy puro de la cancién original. Moulton buscaba ante
todo una ponderacion diferente de las diversas bandas sonoras, por lo que se centro
en trabajar los elementos ritmicos de las canciones de los discos de manera aun mas
clara y poderosa. Para ello Moulton utilizaba los diversos elementos de las cintas

maestras de dieciséis o veinticuatro pistas y los mezclaba de nuevo."®

Pero alla por 1987, sefiala Postard (1998),

(...) los DJ comenzaron a demandar remixes a otros companeros de oficio, y el
tratamiento del material original se volvié mas agresivo. Por ejemplo, Coldcut
utilizaba la voz de Ofra Hanza de “Im Nin Alu” y la contrastaba con la ultra-
profunda del rapero Rakim (...) Ahadieron sonidos techno y elaboraron un

remix house, inspirados en una seccién ritmica que afloja el pesado ritmo de

7 FERGUSON. K. (2012). “Embrace the Remix” TED Conference. Disponible en http://www.ted.com/talks/kirby_ferguson_embrace_the_remix.html Consultado
el 1 de abril de 2013.
8 POSCHARDT, U. (1998).” DJ Culture” London: Quartet Books, pg.123.
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deslizamiento de la pieza de rap, haciendo que el sonido sea mas claro y mas

brillante®.

A partir de entonces, la “remezcla” se ha convertido en un método clave en la musica
electrdnica, y no sélo en ella: hoy dia no concebimos géneros musicales como el hip-
hop sin el concepto de remezica; ni siquiera a artistas, hoy mainstream, como Daft
Punk.

Sin embargo, el debate acerca de la originalidad del remezclador musical sigue
vigente. Para Gloria Vilches'®, la pregunta no deberia ser “;qué es lo nuevo que se

puede hacer?”, sino mas bien “;qué se puede hacer con esto?”

¢Es descontextualizar, mezclar y producir un sonido de identidad diferente un
proceso legitimamente creativo? Quizas la clave esté en la revision del concepto
“apropiacion”, que subyace de cualquier obra remezclada. Hablamos del trabajo con
sonidos extraidos de su contexto original, presentados en una nueva disposicién, que
crean, por tanto, nuevos sentidos. Desde esta perspectiva, la confluencia con el
concepto “readymade” de Duchamp es obvia; la resignificacidn, interpretacion, o

adaptacion de un elemento en otro de creacidn artistica.

Sin embargo, la figura del remezclador musical encuentra su analogia mas completa
en la nocién de alegoria de Walter Benjamin (1989), quien con cuya maxima “Método
de este trabajo. Montaje literario. Yo no tengo nada que decir. S6lo que mostrar”,
abrié una brecha entre signo y referente. Ademas, el cuestionamiento de Benjamin
(1989) sobre la nocion de la obra de arte Unica y su aura sirven de base para

comprender los postulados del remix musical hoy dia:

Quitarle su envoltura a cada objeto, triturar su aura, es la signatura de una
percepcion cuyo sentido para lo igual en el mundo ha crecido tanto que

incluso, por medio de la reproduccion, le gana terreno a lo irrepetible'”.

9 Ibid, 271.

10 VILCHES, G. (2008 — 2009) El “Found Footage Hoy. Sobre el audiovisual de apropiacién contemporaneo en Espafia”. Investigacion Montehermoso.
Disponible en http://www.ub.edu/mediatecaimatge/sites/default/files/Audiovisual_de_apropiaci%C3%B3n_en_Espa%C3%B1a.pdf Consultado el 13 de mayo de
2013

11 BENJAMIN, W. (1989) “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica” en Discursos Interrumpidos |, Taurus, Buenos Aires. Disponible en

http://diegolevis.com.ar/secciones/Infoteca/benjamin.pdf
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Poscardt (1998), redunda en esta idea: "un remix no sélo consiste en adaptarse a un
nuevo contexto, sino también en transformar una idea vieja en otra (brillante)
contemporanea". “Apropiarse” en el sentido de interiorizacion del “aura” de Benjamin,

como proceso creativo transformativo. Ferguson (2012) cierra el debate:

Uno toma canciones que ya existen, las corta, transforma las piezas, las
combina de nuevo. Estos no son sélo los componentes de la remezcla; creo

que estos son los elementos basicos de toda creatividad.

Hoy dia, gracias al desarrollo de software de composicion musical, el funcionamiento
técnico de la remezcla se ha simplificado, haciendo del principio de modularidad de
Manovich (2001:51) el eje del proceso de la produccion musical. Hablamos de la

estructura fractal de los nuevos medios:

Just as a fractal has the same structure on different scales, a new media object
has the same modular structure throughout. Media elements, be it images,
sounds, shapes, or behaviors, are represented as collections of discrete
samples (pixels, polygons, voxels, characters, scripts). These elements are
assembled into larger-scale objects but they continue to maintain their
separate identity. The objects themselves can be combined into even larger

objects -- again, without losing their Independence.

De hecho, la evolucién desde los mezcladores multipista a los samplers’®, hasta llegar
hasta los actuales software de produccién musical ha dado vida a un escenario en el
que las operaciones de seleccion, construccion, edicion y publicacion de temas se
han simplificado y universalizado. Dado que normalmente se trabaja a partir de la
cancion original, software como Audacity o Ableton Live han desarrollado
herramientas para separar las voces de la melodia, o eliminar todo sonido menos las
voces. Sin embargo, para lograr un proceso 6ptimo de remix lo mejor es conseguir
pistas separadas directamente de la grabacién del artista (especialmente pistas
vocales) para lograr un remix mas nitido y trabajar con mayor facilidad. Algo que, con

notorias excepciones, es practicamente imposible de lograr.

12 “Instrumento musical electrénico similar en algunos aspectos a un sintetizador pero que, en lugar de generar sonidos, utiliza grabaciones (o samples) de
sonidos que son cargadas o grabadas en él por el usuario para ser reproducidas”. Wikipedia. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/Sampler Consultado el
12 de mayo de 2013.
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La remezcla musical también va mas alla de la estética. Segun Shiga (2007:103), la
cultura del mash-up —como cultura auditiva que es— no soélo pone el énfasis en
escuchar para una socialidad ética, sino que proporciona mas valor a la habilidad de
saber lo que suena bien en su conjunto. Es decir, la cultura del mash-up musical
premia y prestigia el saber de aquellos que lo practican, aunque esté basado en los
propios programas de mezclas, que de alguna manera sustituyen los conocimientos

basicos musicales, en términos de ritmo y demas.

En términos de autoria, a pesar de que en el mundo de la musica se fomenta la marca
del artista, ésta se entiende no como la relacién originaria entre el productor y sus
productos, sino como la marca de la organizacién de dichos productos a lo largo del
tiempo; es decir, de algun modo el énfasis se traslada a los productos y no tanto a la
persona como autor. Asi pues, la emergencia de la cultura del mash-up se erigiria

contra la autoridad de los DJ profesionales (Lury, 2006: 95-104).

Sin duda hemos entrado en una nueva era para el desarrollo, el consumo, la
productividad y creatividad de las personas. Una era en la que los fans representan el

grupo de “consumidores” que mas explota sus posibilidades.

2.2.2 ;El fan como cocreador musical? Cuestiéon de derechos

”

“Music is my religion

Jimi Hendrix

El poder de la musica como forma de expresion cultural es innegable. Sus
consumidores llegan a elevados grados de identificacién con algunos artistas o
géneros musicales concretos, que incluso han dado lugar a formas distintas de
entender la vida. (Clavell, 2008). La musica no ya como medio de expresion, sino
como filosofia de vida. Y los fans, su mayor exponente. Desde las primeras
rivalidades entre los partidarios de Wagner o Verdi, a los seguidores contemporaneos
de Sinatra, pasando por el histerismo y las lipotimias de los “beatle-maniacos”, hasta
llegar a los llamados “Belieber's” (fans de Justin Bieber), la historia deja una basta
lista de todos ellos, asi como una amplia exposicion de su rol fundamental como

comunidades de interés.
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Aunque la esencia se mantiene, sus habitos de consumo han cambiado en esta era
digital; el fan tiene posibilidades de convertirse en participante directo de la
produccién. Nos encontramos ante consumidores mediaticos: activos, criticamente
comprometidos y creativos. “Produsers” (Bruns, 2008), término que, como sostiene
Jenkins (2010), también indica una difuminacién de la distincién histérica entre fan y el

consumidor "medio".

La apertura tecnolégica, sumada a la apertura del acceso (que no tanto del uso, como
veremos) ha permitido que una parte creciente de la poblacién se pueda dedicar a los
modos fandom de consumo musical. Existe una fuerte teorizacién acerca de las
producciones audiovisuales de remezcla llamadas “fan video”, ya sea en forma de
Videos Musicales no Oficiales (UMV), o de Anime Music Video (AMV). Si bien la
apertura tecnolégica de ciertos programas de edicién no lineal de video digital han
permitido el acceso de usuarios no profesionales a técnicas versdtiles de
composicion de imagen, los fans también han encontrado en los software de
produccién musical un mundo de posibilidades para dar rienda suelta a su
creatividad. Los remixes musicales como fandom son una categoria importante para

explorar.

Tradicionalmente se les ha asociado a una practica semi-profesional, quizas por la
necesidad de obtenciéon de conocimientos técnicos (considerados especializados).
Pero gracias al desarrollo de plataformas de almacenamiento y escucha en linea
encontramos verdaderas comunidades de trabajos derivados (remix, cover y mash-
up) de musicos amateur. Por ejemplo, el grupo “Remix” de SoundCloud

(soundcloud.com/groups/remix) cuenta con mas de 18.000 temas vy 3.835

colaboradores, produser que participan en "la colaboracion y continua construccion y
ampliacion de los contenidos existentes en la busqueda de nuevas mejoras" (Bruns,
2007). Sin embargo, tanto los derechos de autor vigentes (que situan estas obras en
los limites de la legalidad), como la dificultad de acceso a las pistas originales han
situado este capital creativo en las sombras de la producciéon musical. Los fans se
enfrentan a limitaciones tanto en el acceso como en el uso de los contenidos, a pesar

de su capacidad de enriquecimiento de la produccién cultural.

13 Fecha de consulta: 10 de mayo de 2013.
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Esta forma de desarrollo de la cultura vernacula (Jenkins, 2006) supone, ademas, una
promocién de la marca (el artista, musico o banda, en este caso), asi como el
fortalecimiento y la prolongacién de su valor de mercado. Practica que tanto etiquetas
musicales como artistas estan estandarizando en su beneficio a través de los “remix
contest” (concursos de remix). Un formato de participacion en el que los artistas
ponen a disposicion las pistas por separado del tema para remezclar, mientras los
fans aportan sus creaciones a la comunidad del concurso. Una forma de premiar el
fandom, a partir de la apertura en el acceso y la apropiacién del contenido, y en la
flexibilizacién de su uso gracias a licencias flexibles asociadas: los Creative Commons

(Roig, 2011).

El mejor ejemplo lo encontramos en Indaba Music (2007), “una comunidad
internacional de musicos, profesionales y fans que exploran las posibilidades
creativas de hacer musica con gente en diferentes lugares'”. Hoy dia es la plataforma
estrella donde se centralizan los concursos de remix de artistas de todos los géneros
como Snoop Dogg, Linkin Park, Olafur Arnalds, Christina Aguilera o Yo-Yo Ma'™.
Durante esta colaboracion entre artistas y fans, los usuarios pueden acceder a los
stems (cortes) de las canciones sin pagar por su licencia. Hecho que enlaza con el
concepto de economia moral de los fans propuesto por Jenkins (2006): si bien los
fans se apropian de los contenidos mediaticos para hacer su propia lectura e
interpretacién de los mismos, existe un respeto al derecho de los propietarios de

dichos contenidos.

Pero aun estamos lejos de poder hablar de “cocreacion” reconocida como tal. Ya
que, si bien se renuncia a cualquier tipo de explotacién comercial derivada del remix
producido, el fan debe renunciar (en un porcentaje muy elevado de los casos) a su

propia autoria de por vida:

GRANT OF RIGHTS: By entering this Contest, Entrants assign away and
transfer (as set forth below) to xxx Records, Inc. any and all rights in the
Submission Materials, including any and all Submission Materials created by
Entrants but not submitted as a Remix, and the Remixes on a worldwide,

perpetual, irrevocable and royalty-free basis, for any and all purposes

14 CREATIVE COMMONS (13 de septiembre de 2010). “Case Study. Indaba Music”. Disponible en

http://wiki.creativecommons.org/Case_Studies/Indaba_Music Consultado el 11 de mayo de 2013.

15 Para consultar la lista completa de los remix contest en Indaba Music, se puede acceder a https://beta.indabamusic.com/opportunities/archive
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including, but not limited to, display, public performance, posting for streaming
and/or download, making of derivative works, reproduction, distribution, and
all other means of exploitation both commercial and promotional of the
Remixes in any manner now or hereafter known. Entrants agree that Hollywood
Records, Inc., or a designee of xxx Records, Inc., shall, from inception, own all
right, title and interest in each Remix (including, but not limited to, the
copyrights in the sound recording) in perpetuity, free from any claims by
Entrant or any other person and all such works shall be deemed "works made

for hire" for the Artist or such designee'.

Sin duda un arma de doble filo, que Lessig (2008:287) denomina “aparceria digital”:

En abril de 2007, una excelente ayudante de investigacion realizé un estudio
sobre todos los sitios que pudo encontrar que invitasen a los creadores a
practicar el remix o el mash up con contenidos proporcionados por el propio
sitio. Su estudio abarcé 25 sitios, pero, a medida que examinaba las bases de
estos multiples concursos de remezclas, quedd clara una diferencia clave
entre ellos. En el 56% de los sitios, los artistas o remezcladores poseian los
derechos sobre su obra, no sobre el contenido remezclado sino sobre su
remezcla. El 16% de estos sitios exigia que la remezcla se publicase con
alguna licencia libre (de acuerdo, todos ellos exigian que fuera una licencia
Creative Commons). Pero en el 28% de los casos, los artistas o remezcladores
perdian todo derecho sobre su obra. Ellos eran los creadores, pero no poseian
su creatividad, convirtiéndose asi, en la terminologia totalmente neutral y no

incendiaria que he seleccionado, en aparceros'’.

Realizar un analisis cuantitativo de la tipologia de los contratos en los remix contest
de Indaba Music es algo que trasciende este trabajo. Sin embargo, si que se puede
afirmar que la tendencia continda, si no va en aumento y de maneras ain mas
aparceristas. El gran publico aplaudié en 2008 el concurso de remixes promovido por
Radiohead con motivo del lanzamiento del single Nude (In Rainbows, 2008). Se

pusieron a disposicién de los fans las pistas individuales de guitarra, bateria, bajo,

16 Clausula de contrato tipo que se firma al aportar un remix en la mayoria de los remix contest.

17 LESSIG, L. (2008). Remix. Cultura de la remezcla y derechos de autor en el entorno digital. Icaria editorial, Barcelona.
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vocales y cuerdas, que se podian descargar de iTunes al precio de 5 dolares™. Todas
las obras concursantes se publicaron en la pagina web de remixes de Radiohead,

radioheadremix.com/nude, y aunque el sistema promovia la votacién popular, no

habia premio alguno. El éxito obtenido con el concurso (2.252 remixes subidos, mas
de un millén de votos emitidos, y 6 millones de visitantes Gnicos') derivé en la venta
de 13.000 ejemplares de la cancién original en su primera semana, y cada uno de los
stems entre aproximadamente 9.200 y 9.800 ejemplares. Todo un ejemplo de
innovacion en el marketing digital para algunos; una practica que excede los limites
del aparcerismo si atendemos al contrato vinculante entre remezclador, discografica y

banda:

1. all rights in and to any remixed versions (“Remixes”) of the song “Nude”
(“the Song”) created by the Entrant shall be owned by Warner/Chappell
Music Ltd (“WCM?”) and to the extent necessary the Entrant hereby assigns
all rights in the Remixes of the Song to WCM throughout the World for the
full life of copyright and any and all extensions and renewals thereof. If
requested by WCM, the Entrant shall complete and sign a formal

assignment of copyright to give effect to the foregoing;

2. all rights in and to any Remixes of the original sound recording of the
Song (“the Master”) created by the Entrant shall be owned by _Xurbia
_Xendless Ltd (“Xurbia”) and to the extent necessary the Entrant hereby
assigns all rights in the Remixes of the Master to Xurbia throughout the
World for the full life of copyright and any and all extensions and renewals
there. If requested by Xurbia, the Entrant shall complete and sign a formal

assignment of copyright to give effect to the foregoing;

3. Thom Yorke, Jonny Greenwood, Colin Greenwood, Ed O’Brien and Phil
Selway will be registered and credited as the sole writers and WCM the

publishers of the Remixes of the Song created by the Entrant.

En resumen, el contrato exige a los artistas remezcladores transferir, asignar y

transmitir todos los derechos a la compafia discografica de por vida, asi como perder

18 VAN BURSKIRK, E. (2008). “Radiohead Launches Easier, Less Expensive Remix Contest”. The Wired Magazine. Disponible en:
http://www.wired.com/listening_post/2008/09/radiohead-launc/ Consultado el 14 de mayo de 2013.
19 Datos extraidos de The Wired Magazine (25 de septiembre de 2008).
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cualquier derecho moral a favor de los miembros de Radiohead. Pagando, ademas,
por ello. Su compaiia discografica, la Warner/Chappell Music Ltd., siguié esta misma
dinamica para el sencillo Reckoner, abaratando esta vez el precio de los stems (0,99

dolares por el paquete completo), pero con semejantes y mas claras condiciones:

(.-.) You don’t have any legal ownershipof this music simply by cutting it up or

whatever®.

En contra de lo que en un principio pueda parecer, practicas como ésta no son
precisamente respetuosas con las comunidades de fan. Desde los modelos
encubiertos de “trabajo por encargo” de ciertos concursos de remix, hasta ejemplos
como este ultimo, donde directamente insultan el fandom de remix (“...simply by
cutting up o wathever.”), vemos cémo la apropiacion cultural por parte del publico se
suele tratar como un potencial infringimiento de las leyes, que rara vez reconoce que
este publico contribuya a convertir dichos productos en iconos culturales (Scafidi,
2005). Como sostiene Belén Garcia de Pablos (2011:15):

Aunque la audiencia (y los fans en concreto) es invitada a consumir productos
comerciales relacionados con las obras, y a unirse para mostrar su aprecio por
el mismo, se espera que en ultima instancia el espectador sea, como mucho,
activo de un modo que le sea util a la productora (discografica, en este caso) y

no se salga de unas determinadas pautas.

Afortunadamente, también encontramos ejemplos de apertura de procesos puros, a
partir de formulas de participacion y de colaboracién entre impulsores y comunidades
de artistas interesados en un proyecto a lo largo de su desarrollo. ccMixter (2004,
ccmixter.org) es el mas representativo. Nacido como “respuesta directa a la actitud
cada vez mas litigiosa de organizaciones de gestidon de derechos de autor, que impide
que los artistas se apropien de los elementos de trabajo de otros para su reutilizacion

creativa®"”

, ccMixter es una comunidad produsage que promueve la cultura de la
remezcla a partir de samples, remixes y canciones a capella bajo licencia Creative

Commons disponibles para su descarga y reutilizacién en obras creativas.

20 Parte del texto legal aparecido en iTunes al comprar el paquete de stems. Fuente: VAN BURSKIRK, E. (2008). “Radiohead Launches Easier, Less
Expensive Remix Contest”. The Wired Magazine. Disponible en: http://www.wired.com/listening_post/2008/09/radiohead-launc/ Consultado el 14 de mayo de
2013.

21 Fuente: Wikipedia. Disponible en http://en.wikipedia.org/wiki/CcMixter Consultado el 14 de mayo de 2013.

Andrea Aisa Vega 26



Actualmente, la comunidad contiene mas mas de 10.000 muestras de una gran
variedad de artistas, incluyendo musicos de renombre como Beastie Boys y David

Byrne.

Lessig (2008:292) sostiene que las economias hibridas que respeten los derechos del
creador original y del remixer tienen mas probabilidades de sobrevivir que aquellas

que no lo hacen:

A medida que este modelo se convierta en la norma, cambiara el mundo en el
que se da esta creatividad remix. Asi, la atencion se concentrara exclusivamente
en la creatividad; las condiciones en las que se da esa creatividad —y la
“pirateria” presente en ella— dejaran de ser interesantes. Los hibridos pueden
allanar el camino para la creatividad remix legal; los incentivos comerciales

pueden llevar a una reforma del mercado que permita esta forma de expresion.?

El debate acerca de la viabilidad de este modelo continda hoy dia, con posturas
encontradas entre artistas, casas discograficas, 6rganos gestores de derechos,
gobiernos y publico. En el préximo capitulo veremos cémo se materializa este modelo
a partir del analisis de un case study paradigmatico en el ambito musical: la

comunidad de remezcaldores oficial de Nine Inch Nails, y la desarrollada por los fans.

22 LESSIG, L. (2008). L. Remix. Cultura de la remezcla y derechos de autor en el entorno digital. Icaria editorial, Barcelona. (Pagina 292).
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2.3 La narrativa transmedia en el ambito musical

Hasta el momento, la mayor parte de la reflexion sobre las narrativas transmediaticas
se han centrado en la ficcién. Debido a este hecho, Scolari (2011) se pregunta
retéricamente si el relato informativo puede considerarse transmedia storytelling
(Jenkins, 2003). Considero que el punto de partida necesario para nuestro ambito de
estudio debe ampliar los margenes de analisis del relato ficcionado, para
interrogarnos sobre las formas en que se construye el relato musical transmedia. Un
analisis desde la extensién multimediatica del relato musical actual meramente de
ficcion limitaria las observaciones a los textos de las canciones y los albumes
conceptuales. Una aproximacién semio-narratolégica como propone Scolari (2009)
enriquecera la reflexion, al incluir los procesos de produccion e interpretacion del

sentido de la obra musical.

Transmedialidad en la produccion

El primero de los ambitos de estudio propuestos por Christy Dena (2009:17) resulta
pertinente para analizar los procesos y las formas de transmedialidad en la

produccién musical:

La narratologia transmedial, narrativa transmedial y estudio de la narrativa de
los medios investiga la naturaleza de la narrativa a la luz de la relacién entre

narrativa y medios.

Es decir, como las propiedades intrinsecas del medio configura la forma de la
narrativa y afecta a la propia experiencia. En la era digital, las posibilidades en la
composicion musical también se han ampliado. Desde la creacion del lenguaje MIDI
(musical instrument digital interface), a la tecnologia del sampleo, hasta llegar al

desarrollo de herramientas en linea para la composicién musical, entre otras.
La artista islandesa Bjork (Reikiavik, 1965) es conocida por su constante

incorporacion de las innovaciones tecnolégicas a su proceso de composicion, lo que

le ha llevado recientemente a experimentar con “los alcances de la musica, la
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naturaleza, y la tecnologia®®”

en su ultimo proyecto, Biophilia (2011): una coleccion
multimedia que engloba musica, aplicaciones, internet, instalaciones y espectaculos
en directo. Realizado parcialmente en un iPad, se ofrece como una serie de

aplicaciones para iOS.

Encontramos los origenes del proyecto Biophilia en el uso de dos instrumentos de

pantalla tactil, lamados Lemur y Reactable:

(...) mirando y tocando esos instrumentos durante un afo y medio, no puede
evitar comenzar a componer musica con ellos. Pero no queria que su
utilizacién soélo fuera una especie de superficie interactiva para canciones
tradicionales, sino que quise transformarlos en programas de musica, para

poder hacer temas integramente®.

Concebida como una tela de arafia de fendmenos fisicos, Biophilia incluye una
decena de aplicaciones por separado, todas alojadas dentro una aplicacién “madre”:
una galaxia en tres dimensiones con una brujula que permite su navegacion. Al tocar
las estrellas dentro de la constelacion, es posible acceder a cada una de las in-app
purchases. Cada una de las pequefias aplicaciones/experiencia explora y se inspira
en las sinergias entre las estructuras musicales y los fendmenos naturales, desde el
nivel atdmico hasta el nivel cosmico. Cada app se relaciona a una pista diferente del
album, permitiendo a los usuarios explorar e interactuar con los temas de la cancién
0, incluso, hacer una versién completamente nueva de ellas. Por ejemplo, la
aplicacion Crystalline permite construir la propia estructura de la cancién, por medio
de multiples tuneles de colores. “Cada aplicacion/experiencia de Biophilia puede
usarse para componer y aprender sobre la musica, para descubrir los fendmenos
naturales, o simplemente para disfrutar con la musica de Bjérk”?°, sostiene Haverna
(2011).

Como vemos, esta produccion transmedia integra diferentes niveles de participacion
e interaccion del publico, desde el tradicional rol de escucha, hasta la misma co-

creacién sonora multimedial; a través de las aplicaciones, primero, y de manera

23 HARAVENA, H. (2011). “BJORK. Tecnologia a medida humana”. Rokaxis. Disponible en http://www.rockaxis.com/vanguardia/articulo/bjork-tecnologia-a-
medida-humana--/ Consultado el 20 de abril de 2013.

24 Ibidem.

25 Ficha de la aplicacion “Biophilia” de Bjork en iTunes Sotre. Disponible en https://itunes.apple.com/es/app/biophilia/id434122935?mt=8 Consultado el 20 de
abril de 2013.
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sustancial en los live, concebidos como “residencias de corta duracion” que engloban
instalaciones interactivas, musica y conciertos. Una narracién transmedia imposible
de imaginar sin la exploracion del publico, que responde a la perfeccion a aquello que

Jenkins (2008) llamaba “el arte de construir mundos”.

Sin necesidad de disefiar y crear un universo de manera literal, el proyecto Song
Reader de Beck (Los Angeles, 1970) extiende hasta el limite la interaccion
transmediatica con el publico durante el proceso de produccién musical. Presentado
como un libro de partituras, Song Reader (2011) incluye 20 partituras de canciones y
mas de 100 paginas de ilustraciones de artistas reconocidos. En este caso, la
interpretacién la deja en manos del publico — fans — musicos, quienes pueden subir

versiones de sus canciones en el sitio web creado a tal efecto: www.songreader.net

Una vuelta al pasado que se conecta en la era digital a través de la interpretacion y de

la escucha:

Es cierto que las canciones solian ser escritas no sélo para atrapar los oidos
de la gente, sino para hacer que quisieran jugar con ellas. Es un modo de
pensar radicalmente diferente para un compositor. El factor de entretenimiento

tiene que estar en la misma composicion®.

En este caso, el “juego” llega a través de la libre interpretacion del texto musical
original, que podemos llamar ‘canon’, como “los acontecimientos presentados en un

texto fuente” (Roig, 2008: 234).

A la luz de los ejemplos citados podria entenderse, sin embargo, que la convergencia
esta estrechamente relacionada con presupuestos elevados. Qué duda cabe que
artistas de reconocido prestigio tienen mayores posibilidades de experimentaciéon con
los diferentes medios y tecnologias. Pero como sefala Jenkins (2011) “hay muchos
éxitos con el uso de transmedia para crear conciencia en torno a la audiencia de bajo

presupuesto y producciones audiovisuales independientes”?’.

26 MCSWEENY, T. (2012). “A Q&A with Beck Hansen, author of Song Reader” (en inglés). Disponible en http://www.mcsweeneys.net/articles/a-ga-with-beck-

hansen-author-of-song-reader Consultado el 6 de mayo de 2013.

27 JENKINS, H. “Seven myths about transmedia storytelling debunked”. Fast Company. Disponible en http://www.fastcompany.com/1745746/seven-myths-

about-transmedia-storytelling-debunked Consultado el 8 de mayo de 2013.
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En nuestro ambito, encontramos también experiencias interesantes en comunidades
virtuales musicales, sin ningun animo de lucro, que dan cuenta de la convergencia
mas alla de la capacidad econémica para desarrollarla. Instagr/am/bient: 25 sonic
postcards proyecto encabezado por Marck Weidenbaum, reunié a 25 musicos de
ambient que compusieron 25 temas inspirados en las fotos de Instagram que otros
usuarios aportaron. El resultado fue una compilacion digital de libre descarga que se

acomparia de un libreto en PDF con las fotos. La idea surgi6 de la siguiente premisa®:

Photos shared with the popular software Instagram are usually square in
format, not unlike the cover to a record album. The format leads inevitably to a
question: if a given image were the cover to a record album, what would the

album’s music sound like?

El producto del esfuerzo colectivo de los 25 musicos es:
An investigation into the intersection of technology, aesthetics, and artistic
process. What parallels exist, for example, between the visual filters that
Instagram provides users to transform their photos and the sound-processing

tools employed by electronic musicians?

La coleccién completa se puede escuchar en streaming en soundcloud.com/disquiet,

asi como descargar los 25 MP3 de forma gratuita individual y como un archivo Zip en
archive.org. La descarga incluye, ademas, un PDF de 58 paginas con reproducciones
a toda péagina de las imagenes y la informacién adicional sobre todos los musicos

participantes.

Un ejemplo de complementariedad de diversas modalidades narrativas desde el
mismo proceso de produccioén, que no sélo implica la convergencia en torno a una
tradicion de produccién cultural, sino que incluye ademas practicas de construccion

de significados y ejercicios comunitarios de interpretaciéon (Jenkins, 2010).

28 WEIDENBAUM, M. (2011). “INSTAGR/AM/BIENT: 25 SONIC POSTCARDS. 25 ambient musicians respond to one another’s evocative Instagram photos”.
Disponible en http://disquiet.com/2011/12/28/instagrambient-25-sonic-postcards/ Consultado el 1 de mayo de 2013.
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Transmedialidad en la recepcion

Para Laura Sterritt (2012), la extensidon mas fuerte de la narrativa transmedia en la
musica son los eventos en directo. Permite la interaccién con los fans, el compromiso
con el artista, la manifestacion fisica de la narrativa, y la construccion de la
comunidad. Sin embargo, puede resultar también el proceso mas dificil, por razones
de dedicacion por parte del artista, y de presupuesto por parte del sello discografico

o de una fuente externa.

ISAM (2011) es el séptimo album de estudio del musico brasileno Amon Tobin.
Descrito como una “escultura sonora”, supone nueva forma de experimentar la
musica electronica en vivo. La traslaciéon de ISAM en ISAM Live 2.0 supone la
proyeccidon mapeada sobre una construccion que rodea al artista, proporcionando a
la audiencia una inmersion audiovisual y una fusién mental entre el paisaje sonoro
muestreado y el visual mapping. Las imagenes digitales construidas de la nada
(“hibridas e inmateriales”, Lister, 1995), cobran significado al proyectarse sobre la
estructura cubica gigante y mediante la relacion con el sonido producido en directo

por Tobin.

ISAM 2.0 supone claramente la integracion de multiples textos que crean una
narracion de tales dimensiones que no se puede confinar a un unico medio (Jenkins,
2008). Una narracioén vivida por muchos espectadores como una experiencia corporal,
(la vibracion de la musica es tan fuerte que “sacude los huesos”), totalmente
incompleta con la sola escucha en el entorno doméstico. Hablamos de relato musical,
visual y virtual, que conjuntamente producen una experiencia aumentada Unica en

cada espectador.

La convergencia musical también adopta narraciones que fluyen a través de multiples
plataformas mediaticas durante el proceso de escucha doméstica. Flying Lotus
propone una verdadera experiencia de entretenimiento a través de los juegos en linea
de sus temas Attack y Destroy. Dos juegos de estilo arcade desarrollados con motivo
del lanzamiento de su disco Los Angeles. El concepto arcade apela sabiamente a un
publico principalmente treintafiero, personas cuya infancia se tejid entre juegos
arcade y las primeras videoconsolas. El enganche emocional a partir de la memoria

de infancia alinea los sentimientos con la musica de Flying Lotus. No sabemos hasta
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qué punto esta implicacién emocional de los consumidores haya supuesto la
motivacién central en su decisidon de compra del disco. Pero claramente es un intento
de economia afectivaligada a una ‘marca musical’, a partir de la convergencia

mediatica.

La identidad del artista como narrativa transmedia (la marca)

Indudablemente, todos los ejemplos citados redundan en el capital emocional
(Murray, 1999) de la marca del artista. La combinacién de atractores culturales y
activadores culturales (Lévy), aumenta exponencialmente la transformaciéon de los

oyentes en miembros de las llamadas comunidades de marca (Kozinets, 2002).

Sin embargo, el relato cross-media trasciende en muchos casos la esencia misma de

la narracion musical, y se genera en torno a la propia identidad del artista.

Pioneros en este aspecto son el grupo de rock alternativo Gorillaz (1998), primera
banda vitrual representada por cuatro personajes de animacién: 2D, Murdoc, Noodle
y Russel. En sus inicios, la identidad de la banda se construia a partir del uso de estos
personajes en el material promocional (portadas de discos, carteles y videoclips), asi
como en los conciertos, en los que se utilizan hologramas. A lo largo del tiempo,
Gorillaz se ha convertido en una narrativa transmedia propia, en la que su identidad
se disemina a través de diferentes contenidos multimedia. Centralizados en su web
gorillaz.com, cada contenido multimediatico aumenta la informacién sobre cada uno
de los personajes y sumerge al usuario en el “universo Gorillaz”. Una coleccion de

juegos en linea (gorillaz.com/g-player/games) invita a participar en las aventuras del

grupo. En la seccion de noticias encontramos “transmisiones” (podcast) desde la
“estacion pirata de Murdoc”. Ademas de la integracion en la plataforma de un canal
de reproduccion de los videoclips. Todo mientras se escuchan en linea todos los
discos de la banda. “Juega, mira, escucha a Gorillaz” es el mensaje implicito de la
web. Pero si lo que el usuario quiere es una historia de la banda no diseminada, basta

con acceder al Club room (gorillaz.com/club-room) para navegar a través del libro

multimedia The Story so far. En el mismo espacio se puede acceder al Muro de la
fama de Gorillaz, con fotos, informacion y enlaces a todos los artistas colaboradores

con el proyecto. La interaccion con los usuarios se completa a través de las redes
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sociales: un perfil en Twitter de Gorillaz y de Murdoc, asi como una pagina en

Facebook.

No es de extrafiar que a a la luz de la narracién transmedia de Gorillaz surgieran
rapidamente fanfics (relatos de ficcion escritos por fans de la banda). Dentro de la
comunidad virtual de fans de Gorillaz de México y Latinoamérica encontramos una

seccion especifica para fans fiction (gorillazmx.1foro.com/fanfics-f13.html), con 227

temas y mas de 15.000 mensajes®. “Una historia maravillosa. ;Los protagonistas? Ya

lo sabes...” es su eslogan. La comunidad global de fanfics Fanfiction.net sirve de
recopilador oficial de las obras escritas en cualquier idioma, basadas
fundamentalmente en los géneros acufiados por The Sugar Quill ‘Me pregunto si’ y
‘Momentos que faltan’ (Jenkins, 2008): relaciones amorosas entre los personajes (2D
y Noodle, fundamentalmente), situaciones contradictorias (la banda es obligada a
participar en un talent show...), e incluso teorias de género (“Noodle wants people to

stop treating them like a girl, because they're not a girl.” ).

Curiosamente, estas fanfics estan englobadas en carfoons, ya que no existe una
categoria propia para la musica, si para los musicales. Un reflejo, tal vez, de lo

comentado anteriormente sobre la ficcidn narrativa musical.

Pero tampoco es necesario echar mano de una banda virtual para descubrir
convergencia mediatica en el proceso de resignificacion identitaria musical. Podemos
encontrar experiencias incipientes en las primeras experimentaciones con el
videoclip. Lo que naci6 como la ilustracion de una cancién con imagenes en
movimiento, pronto se convirti6 en una técnica de marketing obligatoria con el
nacimiento en 1981 de la cadena MTV. La industria se adapté al medio y pronto
empezé a producir videoclips de los singles. Hasta convertirse en un formato
audiovisual propio, que trasciende el sentido de “ilustracion musical”: hablamos en
muchos casos de la amplificacion de la atmdsfera o del universo de la identidad del
artista, y como tal, de la trascendencia y complementariedad del discurso musical en

un confluir audiovisual:

Una forma de arte dinamico en la que lo visual y lo musical se combinan, a

través de lo que se produce una interaccion entre las dos partes. Con eso se

29 Fecha de consulta: 11 de mayo de 2013.
30 STEELFANG, L. (2012) “Boxes” http://www.fanfiction.net/s/8408004/1/Boxes Consultado el 2 de mayo de 2013.
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logra un efecto uUnico que seria imposible sin la interaccion entre ambas
partes. La forma ideal es la musica visual, es una fascinante combinacién de
disciplinas que se complementan mutuamente, esa combinacién de formas,
colores y musica crea ilimitadas posibilidades de expresién artistica (Body y
Weibel, 1987: 53).

En muchos casos, somos capaces de reconocer de inmediato la identidad del artista
simplemente por la factura visual de sus videoclips. Formato que hoy dia también ha
traspasado sus propias fronteras narrativas a través de la convergencia. Como ha
hecho Flying Lotus de nuevo, que para su single, Kill your co-workers, contaron con el
animador Beeple para crear un video CGI (Computer — Generated Imagery) lleno de
personajes en 3D. Como via de interaccién con su publico, desarrollaron los modelos
3D con el cédigo disponible para su descarga gratuita®’. Ademas, se animé a los
aficionados a utilizar los personajes de su obra para crear nuevas historias, que se

pueden ver en el grupo de Vimeo vimeo.com/groups/flyinglotus.

La narrativa transmedia es capaz de conectar con los fans de una manera
significativa, aun cuando el compromiso tanto con la marca como con su comunidad
social es fuerte. Lady Gaga (Nueva York, 1986) no necesita seguramente de la
transmedia storytelling para lograr una fidelidad con su publico. Es mas, es probable

que la use como premio:

Vosotros me habéis inspirado a crear algo que nos comunicara con imagenes,
ya que vosotros lo hacéis, os comunicais conmigo a través de gifs, fotos,
ilustraciones y graficos todo el dia [...]. Espero que sigamos creciendo juntos y

manteniéndonos en contacto a través de vuestra creatividad®.

Se cree que como parte de la promocién de su futuro album ArtPop (que la artista
denomina “experiencia multimedia”), se lanzara una aplicacion simultaneamente con
el album disponible para los dispositivos moéviles de Apple, tales como el iPad y el
iPhone, asi como para ordenadores compatibles. Contara con salas de chat, juegos,

peliculas para cada cancién, musica adicional, actualizaciones de moda, revistas y

31 Disponibles en la web del animador Bleep http://beeple-crap.com/resources.php Consultado el 5 de mayo de 2013.

32 AYALA, N. (2012). “Another evolutionary step for albums as Lady Gaga plans app reléase” (en inglés). JWT Intelligence. Disponible en
http://www.jwtintelligence.com/2012/09/evolutionary-step-albums-lady-gaga-plans-app-release/#axzz2SjFjoWFI| Consultado el 5 de mayo de 2013.
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otros contenidos multimedia®. Sin duda, la extensién de la marca ‘Lady Gaga a
través de multiples plataformas de medios hara su propia contribucién unica a la

identidad de la artista, fidelizando adin mas, si cabe, la relacién con sus fans.

A lo largo de este apartado se ha profundizado en las diferentes estrategias y formas
que puede tomar la narrativa transmedia en el ambito musical. En el préximo capitulo
se analizara una forma narrativa transmedia hibrida y en plena fase de
experimentaciéon, desarrollada en torno a la conceptualidad de un disco: el jugo de

realidad alternativa del proyecto Year Zero.

33 MICHAELS, S. (2012). “Lady Gaga's Artpop: new album goes interactive»” (en inglés). The Guardian. Disponible en
http://www.guardian.co.uk/music/2012/sep/07/lady-gag-artpop-interactive-app Consultado el 5 de mayo de 2013.
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3. Trent Reznor/Nine Inch Nails: un caso paradigmatico de la industria musical

digital

3.1 “Nothing can stop me now”: Trent Reznor contra la industria

Trent Reznor, productor, cantante, multi-instrumentalista y compositor del grupo de
rock industrial Nine Inch Nails (NIN), es maestro en la exploracién del lado mas oscuro
del ser humano. Con NIN, Reznor representé la ira, la obsesion y la frustracion de toda

una generacion. De él se ha dicho:

(...) mas que musico Reznor es una version salvaje de Poe, que utiliza el
sintetizador en lugar de la pluma para componer sus obras - auténticos
paisajes y poesias electronicas — para reflejar un mundo y una mente
absolutamente nihilistas, siempre al borde de la locura, y movida casi

exclusivamente por los instintos mas primitivos*.

Discos como Pretty Hate Machine (1989), el conceptual The Downward Spiral (1994) o
The Fragile (1999) dan cuenta de su inclinacion hacia temas centrados en la
individualidad del ser humano; el aislamiento, la pertenencia, el suicido y el auto-odio.
Lo que sumado a la estética convenientemente oscura de sus videoclips (Closer, The
Perfect Drug, Starfuckers inc. o Broken, por ejemplo) le valieron el apodo "el sefor
oscuro de la perdicion" (Rees, 1999) durante la primera mitad de su carrera (1988 -
1999).

Ya por aquel entonces Reznor habia chocado con su compafia discografica de
entonces, la TVT Records, ante los intentos de ésta de interferir en su propiedad
intelectual. A costa de perder parte de sus derechos a favor de TVT Records, Reznor
formé una discografica vinculada a Interscope Records (subsidiaria de Universal
Music Group), la Nothing Records. Con ella firmé los dos siguientes albumes de NIN,
asi como la produccion de los ocho primeros discos de estudio de Marilyn Manson,

entre otros.

Tras un pardn de seis afos entre The Fragile (1999) y With Teeth (2005), NIN inauguré

un nuevo periodo en su trayectoria compositiva, marcada tematicamente por el

34 CINEARTE (2012). “The downward spiral (Nine inch nails, 1994)" Disponible en http://chejofan.blogspot.com.es/2012/04/downward-spiral-nine-inch-nails-
1994 .html| Consultado el 10 de mayo de 2013.
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reconocimiento del individuo como sujeto social. La denuncia politica o los mensajes
anti-sistema se convierten en los nuevos argumentos centrales de sus canciones. El
“chico oscuro” de la industria se convierte en “el chico mas que molesto”. Las criticas
de Reznor se dirigen esta vez a ciertos medios de comunicacién (como la MTV, o la

FOX News) por cuestiones de caracter politico.

Pero fue con el quinto album de NIN, Year Zero (2007), con el que Reznor firmé su
ultima batalla contra la industria discografica. Primero, por el acoso de la Recording
Industry Association of America (RIAA) a los fans por subir a la red aquellos temas
inéditos encontrados en USB durante la gira (libres, sin embargo, de Digital Rights
Management). A pesar de formar parte de la campana viral del disco, la RIAA hostigd
a aquellas web por practicar la distribucién “ilegal” en linea. A lo que Reznor

respondio:

It's really painfully obvious what people want - DRM-free music they can do
what they want with. If the greedy record industry would embrace that concept
| truly think people would pay for music and consume more of it*.

Pero los enfrentamientos siguieron, esta vez por el aumento abusivo del precio de
venta de los CD con capa térmica en Australia. Reznor descubrié que Year Zero se
vendia por 34,99 dolares en vez de los 29,10 de Estados Unidos. Como ya fuera
habitual entonces, se enfrentd a Interscope/Universal Music Group a través de un
mensaje en su web, por el que daba a entender que a pesar de sus esfuerzos por
reimaginar los lanzamientos de sus discos en la era pos-Napster, su etiqueta se

dedicaba a conspirar contra sus fans:

Shame on you UMG (Universal Music Group). No wonder people steal music.
Nothing but a consumer rip-off that I've been talked into my whole career. No

more. As a reward for being a true fan you get ripped off*°.

En septiembre de 2007, Reznor continué su ataque a UMG en un concierto en
Australia, pidiendo a sus seguidores que "robasen" su musica online en vez de

comprarlo directamente:

35 MACKINTOSH, H.(29 de marzo de 2007). “Stars compose new ways to use music” (en inglés). The Guardian Disponible en
http://www.guardian.co.uk/technology/2007/mar/29/pop.guardianweeklytechnologysection Consultado el 25 de abril de 2013.

36 BRUNO, A. (14 de mayo de 2007). “Reznor sounds off on pricing”. Billboard Biz. Disponible en http://www.billboard.com/biz/articles/news/1323614/reznor-

sounds-off-on-pricing-umg Consutlado el 19 de mayo de 2013.
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Steal it. Steal away. Steal, steal and steal some more and give it to all your
friends and keep on stealing. Because one way or another these mother
fuckers will get it through their head that they're ripping people off and that's
not right®.

Poco quedaba para una ruptura definitiva con Interscope/UMG. Sin embargo, adn
libré una ultima batalla a favor de su comunidad de fans, esta vez por la web oficial de

remezclas Remix.nin.com. Universal Records se negd a “alojar el sitio”3®

por
problemas de derechos de autor, los mismos por los que habian presentado
demandas contra YouTube y MySpace. Reznor, consciente de lo innovador del
proyecto y contrariado una vez mas por las trabas impuestas a la creacion libre, se

encard de nuevo via web:

While | am profoundly perturbed with this stance as content owners continue
to stifle all innovation in the face of the digital revolution, it is consistent with
what they have done in the past. So... we are challenged at the last second to
find a way of bringing this idea to life without getting splashed by the urine as
these media companies piss all over each other's feet. We have a cool and
innovative site ready to launch but we're currently scratching our heads as to

how to proceed®.

A pesar de los intentos, el sitio finalmente comenzé a funcionar el 26 de noviembre de
2007, una vez finalizadas las obligaciones contractuales con la companfia. Ya en
octubre del mismo afio informaba de su decision por proceder como agente propio

sin ningun contrato discografico de por medio*: nacia la Null Corporation.

Recién inaugurada su libertad, NIN lanzé su sexto album de estudio, Ghosts I-IV, un
album instrumental de 36 temas de descarga a través de la pagina web de la banda®'.
Este album supuso la continuacion de la experimentacion de Reznor con las

distribuciones digitales: antes de su lanzamiento fisico, primero se lanz6 a través de

37 REZNOR, T. (16 de septiembre de 2007). Sydney Hordern Pavilion. Youtube. Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=TJ5iHaV0dP4 Consultado el
10 de junio de 2013.
38 STEREOGUM. (20 de noviembre de 2007). “Universal Delays Remix.nin.com Launch, Reznor Tries To Avoid Getting “Splashed By Urine”. Stereogum.

Disponible en: http://www.stereogum.com/7248/universal_delays_remixnincom_launch_reznor_tries_t/news/ Consultado el 2 de junio de 2013.
39 Ibidem.
40 REZNOR, T. (8 de octubre de 2007). “Big news”.Post en Nin.com Disponible como captura de pantalla en http://www.music2dot0.com/wp-

content/uploads/2007/10/nin-break-free.jpg Consutlado el 11 de junio de 2013.

41 Con licencia de Creative Commons “Attribution-Non Commercial-Share Alike”
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internet, en varios formatos y calidades, incluyendo una descarga gratuita del primer
volumen y una descarga digital completa a 5 ddlares. El dlbum en formato fisico se
distribuyé en doble CD a 10 ddlares, una edicion de lujo de 75 dodlares y una ediciéon
limitada (2500 copias) de lujo por valor de 300 ddlares. Esta ultima edicion limitada se
agoté en tres dias®. En la primera semana de su lanzamiento, alrededor de 700.000
personas descargaron o compraron el album. Y sélo en estos siete dias posteriores
recaudo 1,619.420 délares, 659.420 dolares mas de lo recaudado por Year Zero en su

primer afio de lanzamiento®.

Procediendo esta vez con total libertad, Reznor colgd los archivos multipista de
numerosos temas del disco. Y como prolongaciéon de esta relacién colaborativa con
sus fans, se organizé un festival de cine en Youtube basado en clips creados por los
seguidores de la banda como acompanamiento del album. Al parecer, Ghosts I-IV
carecia en parte de titulos de canciones y contenia poco material grafico de manera
premeditada*. Concebido como un “lienzo en blanco” Reznor explicé que el festival
no estaba pensado para ser un concurso, sino “un experimento de colaboracién y una
oportunidad para interactuar mas alla de la forma unilateral tipica artista-fans”*.
Actualemente el grupo en Youtube no esta disponble, pero segun datos de Wikipedia,
desde el comienzo del festival en marzo de 2008 se recibieron mas de 1000 videos
hechos por seguidores de la banda, y mas de 6000 personas se unieron al grupo del
festival®®.

Pocos meses después, en mayo de 2008 Reznor sorprendia otra vez con un nuevo
lanzamiento, The Slip. Esta vez, de forma totalmente gratuita (bajo la licencia del tipo
Attribution-Non Commercial-Share Alike de Creative Commons). Y con un claro
mensaje de agradecimiento a sus fans: “This one is on me”* (“Esta corre de mi
cuenta”). Regalo que su comunidad no olvidé. El disco fue acompanado de una gira
(Lights in the Sky) por Norte América y América Latina, entre julio y diciembre de

2008. Durante su desarrollo, se comenzé con la grabacién de un documental en 3D

42 ANDERSON, N. (5 de marzo de 2008). “Reznor makes $750.000 even when the music is free”. Ars Technica. Disponible en

http://arstechnica.com/uncategorized/2008/03/reznor-makes-750000-even-when-the-music-is-free/ Consultado el 10 de junio de 2013.

43 NINWiki. Trent Reznor. Disponible en http://www.ninwiki.com/Trent_Reznor Consultado el 9 de junio de 2013.
44 REZNOR, T. (12 de marzo de 2008). “Nine Inch Nails’ Ghosts Film Festival. Youtube. Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=IYDUkKOESwt4

Consultado el 10 de mjunio de 2013.

45 Ibidem.

46 Wikipedia. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/Ghosts_|%E2%80%93IV Consutlado el 10 de junio de 2013.

47 REZNOR, T. (5 de mayo de 2008). nin.com Blog and Media. Disponible en http://ninblogs.wordpress.com/2008/05/05/halo-27/ Consultado el 9 de mayo de
2013.
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con el equipo técnico de James Cameron. Pero de nuevo los problemas sobre los

derechos de produccién asi como sobre la financiacion pararon el proyecto:

File this one under lost opportunities.

I'm very proud of the show we've put together for this tour and have been
working hard the last few months to find a way to capture it. | had an amazing
situation lined up that would have allowed me to film the show in 3D with
James Cameron's team for a theatrical release as well as DVD / BluRay, etc.
We had an extra date added to the tour that we were going to give away all the

tickets for and have a filming party / thank you show.

I made two critical mistakes. One was to approach a certain record company
that owns some of the song rights about producing / funding. The second was
to allow said company to fuck around as usual for months before saying um...
no. We then achieved the impossible by finding alternate production / funding
but the timetable is too rushed to get it filmed comfortably with the remaining
time left on the tour. This tour and a lot of the personnel involved finish at the

end of this leg, so we can't push filming into Jan / Feb.

Deep breath...

This was an amazing tour and production - certainly the best thing I've ever
been involved with and likely the final tour for NIN on this scale. Thank you to
those who came out to see it and forgive me for having a Kanye West moment,
but this was FOR SURE the best show of the year and any bullshit end-of-the-
year poll you may read in the next few weeks that says otherwise simply has it

wrong. Those of you who saw it know I'm right.
The shows we have announced in 2009 and any more that may be announced
will be a completely different approach with some different personnel and will

likely be the last for the foreseeable future.

trent reznor*®

48 Declaraciones hechas en el foro de nin.com Disponibles en http://www.theninhotline.net/news/archives/backissue.php?y=08&m=12#1228356453
Consultado el 3 de junio de 2013.
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Pero este comunicado no cay6 en saco roto, y el 13 de diciembre de 2008, decenas
de fans de Nine Inch Nails registraron el Ultimo show de la gira Lights in the Sky en el

Planet Hollywood de Las Vegas.

Misteriosamente, el 7 de enero de 2009, aparecieron en la red mas de 400Gb de
videos en alta definicion de los conciertos de la gira en Victoria, Portland y

Sacramento, disponibles para descargar como archivos torrent:

Your gift...

The internet is full of surprises these days.

| was contacted by a mysterious, shadowy group of subversives who
SOMEHOW managed to film a substantial amount (over 400 GB!) of raw,
unedited HD footage from three separate complete shows of our Lights in the
Sky tour. Security must have been lacking at these shows because the quality

of the footage is excellent.

If any of you could find a LINK to that footage I'll bet some enterprising fans

could assemble something pretty cool.

Oh yeah, you didn't hear this from me.

TR.*

La respuesta de los fans no se hizo esperar. Se realizaron multitud de montajes, pero
el del colectivo This One Is On Us, conformado para tal fin, despunté sobre el resto.
En este grupo se reunieron numerosos editores, disefiadores y programadores web
para crear una pelicula digital profesional, seguido de un lanzamiento fisico creado
“por fans para fans”: una compilacion de videos oficiales y caseros que armaron en un
film de tres discos sobre la banda, Another version of the truth: The Gift. Este grupo
cre6 un documento grafico en alta definicion (1080p y sonido 5.1) que distribuyeron
tanto en formato DVD como en Blu-Ray, para iPod e incluso a través de YouTube. Las
versiones en DVD y Blu-Ray cuentan con sus menus y material adicional. Ademas, se

puede encontrar un PDF con el booklet. Todo gratis.

49 Post publicado en el foro de nin.com Extraido del post publicado por Rob Sheridan (director artistico de la banda) disponible en
http://forum.nin.com/bb/read.php?52,378166 Consultado el 7 de junio de 2013.

Andrea Aisa Vega 42



Filmed in Sacramento, Portland, and Victoria by the Nine Inch Nails team,
edited and produced by their fans, The Gift is a stunning work in 1080p High
Definition video with 5.1 Surround Sound, multi-language subtitles, and

artistically-driven ethics®.

Reznor mostré una vez mas su agradecimiento con una simple frase en Twitter que

acompafaba al enlace de la noticia en The NIN Hotline:

Nine Inch Nails fans kick ass. Blown away.*'

Dando por cerrada su actividad como Nine Inch Nails en 2009, Reznor se centré en
otros proyectos musicales, como la composicion de dos bandas sonoras para el
director David Fincher: The Social Network (2010) y The Girl With The Dragon Tattoo
(2011). Esta primera colaboracién, firmada junto a su colaborador Atticus Ross, le
valié un Oscar de la Academia como mejor banda sonora original del afio. De hecho,
¢quién mejor para afrontar la composicién de la musica para una pelicula sobre

Facebook? Fincher lo tuvo claro:

| feel like Trent's uniquely positioned as somebody who is a technologist as well
as an expert in communication. He has a very specific relationship to his wide-
ranging audience, and he takes that very seriously. Musically, who better to talk
about innovation and technology and communication and connectivity than

Trent? | hate to say it was a no-brainer, but it was kind of a no-brainer.*

En este 2013, Nine Inch Nails vuelve con una nueva gira y un préximo lanzamiento,
esta vez de la mano de Columbia Records (con quien ya colabordé con su proyecto
paralelo How to Destroy Angels). Descartado por completo el tradicional contrato

360°, se habla mas de un partenariado:

There’s a much more granular and rambling answer | could give (...) but it

really comes down to us experimenting and trying new things to see what best

50 Wikipedia. Disponible en http://en.wikipedia.org/wiki/Another_Version_of _the_Truth Consultado el 3 de mayo de 2013.
51 REZNOR, T. (25 de diciembre de 2009). En Twitter. Disponible en https://twitter.com/trent_reznor/status/7044166804 Consultado el 10 de junio de 2013.
52 DOMBAL, R. (27 de septiembre de 2010). “Trent Reznor and David Fincher”. Pitchfork Music. Disponible en http://pitchfork.com/features/interviews/7862-

trent-reznor-and-david-fincher/ Consultado el 9 de junio de 2013.
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serves our needs. Complete independent releasing has its great points but also

comes with shortcomings®.

Hoy dia, Reznor parece que busca el equilibrio. Sea como fuere, su trayectoria
ejemplifica los principales puntos de tensién entre los diferentes agentes involucrados

en la industria musical en la era digital digital.

53 DAHUD, H. (24 de septiembre de 2012). “Trent Reznor Abandons D.l.Y. And Returns To A Major Label”. Hypebot. Disponible en
http://www.hypebot.com/hypebot/2012/09/trent-reznor-abandons-diy-and-returns-to-a-major-label.html Consultado el 10 de junio de 2013.
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3.2 Year Zero: juego de realidad alternativa como transmedialidad

What you are now starting to experience IS 'year zero'. It's not some
kind of gimmick to get you to buy a record - it IS the art form... and -
we're just getting started. Hope you enjoy the ride. _
Trent Reznor _

Logo de Art is Resistance, una organizacion ficticia de Year Zero

Los Juegos de Realidad Alternativa (ARG por sus siglas en inglés, Alternate Reality
Game) son narraciones interactivas que utiliza el mundo real como soporte,
presentando una serie de recursos mediaticos reales para contar una historia que se
ve afectada por la intervencion de los participantes®. Year Zero (2007), supone el
primer ejemplo de ARG ligado al ambito musical, desarrollado como expansién
narrativa del album conceptual de mismo nombre firmado por el grupo Nine Inch
Nails. El proyecto presenta una visién distépica del afo 2022, a través de la critica de

las politicas de la segunda administracion Bush.

Ideado entre el mismo Trent Reznor y la companfia 42 Entertainment, se construyo
todo un entramado transmedia que expandia la narrativa distépica del disco; eventos
ficticios que llevan al mundo al caos, incluyendo ataques de bioterrorismo, una guerra
nuclear entre Estados Unidos e Iran y la supresién de las libertades civiles a manos de
la agencia gubernamental ficticia “Agencia de la moralidad”. Una narrativa atomizada

(Soclari, 2013), fragmentada en diferentes elementos que los fans supieron armar.

A continuacion se revisan los principios fundamentales del ARG Year Zero como

forma transmedia, con especial atencion a los siguientes aspectos:

* Lainfluencia de la transmedialidad del ARG en la renovacién de la produccion,

de la distribucion de formatos y plataformas musicales existentes.

* La participaciéon de los publicos: cédmo es la construccion y desarrollo del
mundo narrativo por parte de los publicos (prosumidores - nuevos
productores), en qué medida cambia la relacién con el artista, practicas

culturales asociadas.

54 Wikipedia. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/Juego_de_realidad_alternativa Consultado el 2 de junio de 2013.
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3.2.1 Renovacion de la produccion, la distribucion de formatos y plataformas

musicales

Espacios extra-mediaticos

Como sostiene Scolari (2013), en los ARG el mundo real se mediatiza y se transforma
en otro canal de comunicacién. En el caso de Year Zero, las experiencias extra-
mediaticas se centraron fundamentalmente en los conciertos de la gira europea del
grupo, durante los cuales introdujeron trailheads en diferentes elementos que

conducian a numerosos espacios mediaticos (paginas web, principalmente).

Espacios: conciertos.

Medios: camisetas del merchandising, USB abandonados, folletos y litografias,
proyecciones visuales de apoyo a los directos.

Contenidos: MP3 de alta calidad, videoclip, fotografia, espectrogramas,

indicaciones a localizaciones reales.

Lisboa, 12 de febrero de 2007. Algunos fans del grupo se dieron cuenta de una
peculiaridad en las camisetas puestas a la venta: en su parte posterior aparecian
resaltadas algunas letras del itinerario de la gira. Unidas, daban como resultado

"iamtryingtobelieve". Poco tiempo les llevd descubrir que si anadian ".com" daba la

URL del sitio web activo: iamtryingtobelieve.com. A este “agujero de conejo” (“rabbit

hole”, o primera pista por la que los participantes entran en el juego), se le sumaron
otros trailheads en directos posteriores. Tanto en Lisboa, como en Barcelona y
Manchester, se encontraron USB en los bafios con temas inéditos (en alta calidad y
sin DRM) de la banda; My Violent Heart (Lisboa), I’'m not (Barcelona), y In this Twiilight
(Manchester); asi como el videoclip del single Survivalims (Londres).

Cada uno revelaba una particularidad:

* USB de Lisboa: al analizar bajo un espectrograma los segundos finales del
MP3 se revelaba una imagen (que se vino a llamar “ La Presencia”).

* USB de Barcelona: el espectrograma revelaba esta vez un coédigo numérico, 1-
216-333-1810. Un numero de teléfono que al llamar reproducia una escucha

telefénica.
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* USB de Manchester: el MP3 venia acompafado de una imagen del Hollywood
Sign aparentemente destruido. Esta fotografia conducia a la web

www.hollywoodinmemoriam.org

* USB de Londres: el archivo del videoclip de Survivalism descubria un cédigo

de tiempo, que los fans tradujeron en letras: thewaterturnedtoblood.net

(conducente a las web judsonogram.net y cedocore.com)

Ademas, de los USB y las camisetas, también se utilizaron flyers como pistas del
juego. En el concierto de Paris, se repartieron folletos rojos de algo que parecia ser
propaganda de un grupo subversivo; Art is Resistance. Los folletos condujeron a la

web del grupo artisresistance.com. Mas flyers como trailheads, esta vez en Londres.

Los folletos tenian indicaciones para llegar un puente en Brixton, que alojaba un cartel

donde se leia “Operation Swap 000”. Esto apunté a la web operationswamp0000.net ,

que a su vez dirigia a www.operationchipsweep.net. Ademas, durante el concierto,

las numerosas pantallas reprodujeron coédigos de tiempo, que traducidos a letras

conducian a thewaterturnedtoblood.net

Por ultimo, durante un after-party, se entregaron litografias de edicion limitada a
aquellas personas que habian pre-comprado el disco. Estas litografias contenian las

palabras "The Mailstrom", que apunté a los seguidores a la web themailstrom.com

Lo que empezd en un concierto, debeia acabar en otro. La gira Lights in the Sky llegd
a Estados Unidos, pero una ultima fecha del tour no tenia lugar expreso. Haciendo
uso de Google Earth, algunos fans localizados en Los Angeles continuaron el ARG
participando en la subtrama del juego Art is Resistance. El mundo real se mediatiza
por completo transformandose en otro canal de comunicacion: a través de
indicaciones esporadicas a través del KML, un pequefio grupo de seguidores se
lanzaron a la “caza del tesoro” por la ciudad. Encontaron mas pistas (pegatinas en
coches, mensajes escondidos en un tubo de desaglie, o el cementerio de Inglewood)
que conducian a la busqueda de 21 pares de entradas para una reunion ficticia de Art
is Resistance Los ganadores recibieron una llamada telefénica ficticia emplazandoles
en un parking, donde se les dio un “kit de resistencia”: diez folletos, diez chapas, un
brazalete, un gorro, cuatro pegatinas y una plantilla, entre otros. Algunos de ellos
contenian teléfonos moéviles de pre-pago con los que se informé a los participantes

de los detalles posteriores, como la hora y lugar del concierto privado con el que los
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fans fueron recompensados. Introducido por un mitin subversivo, el directo de la
banda fue interrumpido de improviso por un grupo de S.W.A.T (falsos) que desalojo el
lugar.® Todo un ejercicio de la ley fundamental de un ARG “This is not a game”

(TINAG), llevado hasta sus ultimas consecuencias.

Por fin, el 27 de abril de 2007 los miembros de “Art is Resistance” recibieron una
ultima llamada: "we’ve got to go dark for a while, but that is ok - you don’t need us

anymore".

No cabe duda de que la inmersién en el mundo Year Zero, llevado hasta sus ultimas
consecuencias via la subtrama “Art is Resistance”, fue enormemente divertido y
placentero para sus participantes. La recombinacién del mundo de ficcién con el real
fue asumido por alrededor de 500 personas en Los Angeles, quienes durante dos
semanas se prestaron a esta “caza del tesoro”, poniendo en comun sus
informaciones, actualizando nuevas pistas en el foro Echo in the Sound, formando
parte, en definitiva, de la experiencia colectiva a partir del decubrimiento, la inmersién

y la colaboracion (Scolari, 2013):

| got a call from an East Coast NIN treasure hunter trying to help me find it. |
looked at the satellite pic on my phone again and figured out it must have been
hidden much closer to the base of the rock. I finally felt | knew exactly where to

look. Completely out of breath, | struggled to get back down from the rocks...
"Found it!"

A girl's voice yelled the dreaded words. She found the prize right where | was

headed, just a few feet in front of me. Missed it by that much. Again!

Extracto del diario del fan “califaudio” sobre la caza del tesoro en su blog56

55 ARTISTRESISTANCEUK (22 de agosto de 2008). Youtube. Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=DgoE9jrVHGU Consultado el 12 de junio de
2013.

56 El diario contiene la cronologia completa de la caza del tesoro “Art is Resistance”, a modo de recopilacion de todas las experiencias de sus participantes.

Disponible en http://blog.califaudio.com/search/label/geocache Consultado el 17 de mayo de 2013.
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Imagen 1: Rabbit Hole: camiseta con letras destacadas. Imagen 2: USB encontrados con MP3 inéditos

“imtryingtobelieve”
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Imagen 3: Espectrograma de “La Presencia” descifrado del MP3
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Imagen 4: Folleto del grupo subversivo “Art Imagen 5: Kit “Art is Resistance” entregado a los participantes.
is Resistance”.

Imagen 7: Espectrograma que revela un numero de teléfono
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pago de algunos kit
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Espacios mediaticos

Como hemos visto anteriormente, en la atomizacion de la narrativa de Year Zero
muchas piezas del rompecabezas se situaron en el mundo mas alla de las pantallas.
Sin embargo, los participantes filtraban la informacién a través del espacio mediatico
(en los foros Echo in the Sound y el oficial de la banda en Nin.com), y en un ejercicio
de comunidad, resolvian los enigmas de manera colaborativa.

Tras el descubrimiento de los ftrailheads iniciales en los conciertos de Lisboa y
Barcelona, el

Espacio: On-line, fundamentalmente. juego

Medios: sitios web, correos electrénicos, llamadas

telefénicas, CD (soporte y digipak), multitracks,

arrancd en su vertiente

on-line. Los cdédigos vy

canciones mismas. letras de los
Contenidos: MP3, multitracks, videoclip. espectrogramas
condujeron

rapidamente a paginas

web, donde ademas de continuar narrativamente Year Zero, se escondian otras tantas

pistas por descifrar. En total, se identificaron treinta sitios web:

Tabla 1: Listado de paginas web falsas creadas para Year Yero.
Fuente: NinWiki.com

Cédigos |Web Direccion IP
24.1.1 The Mailstrom 207.97.246.215
24.2.1 Free Rebel Art 69.20.105.229
24.3.3 U.S. Wiretap 69.20.19.245
24.4.1 Hour of Arrival 69.20.126.149
24.5.1 The Price of Treason 207.97.244.194
24.5.2 Open Source Resistance 69.20.74.250
24.6.1 Viability Index 207.97.241.250
24.7.1 Exterminal 207.97.238.201
24.8.1 Grace The Teacher 69.20.117.240
24.9.2 Red Horse Vector 207.97.239.254
24.10.2 Church of Plano 69.20.104.27
24.10.4 Consolidated Mail Systems 69.20.104.28
24.10.6 105th Airborne Crusaders 69.20.104.24
24.10.7 Be The Hammer 69.20.104.26
24.10.8 Another Version of the Truth 207.97.210.191
24.11 Act Patriotic 207.97.237.220
24.11.1 One Country At A Time 207.97.240.248
24.13.1 Art Is Resistance 69.20.45.249
24.14.3 I Am Trying To Believe 207.97.210.190
24.16.1 The Water Turned To Blood 69.20.41.194
24.16.2 Judson Ogram Correctional Facility 69.20.49.213
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24.17.1 Hollywood In Memoriam 69.20.22.195
24.18.1 Cedocore 69.20.47.250
24.19.1 Secure Broadcast Informatics 69.20.44.246
24.19.2 Solutions Backwards Initiative 69.20.83.238
24.20.1 Operation Swamp 0000 207.97.249.206
24.20.2 Operation Chip Sweep 207.97.209.218
24.21.1 Brian Tsunoda 207.97.250.217
24.22.1 Mining For Life 69.20.77.240
24.23.1 Exhibit Twenty Four 74.205.9.64

Todos las péaginas tienen un aspecto visual semejante; parecen estar corruptas o
hackeadas (a excepcion de la web de Open Source Resistance). En muchos casos,
los codigos fuente revelaban las cifras. En otros, era necesario resaltar el texto o bien
descubrir nuevos enlaces escondidos entre las imagenes. Casi como guifio a su
comunidad de fans, la web Another Version of The Truth reproducia un foro ficticio

con tema restringido titulado “Artist Behind AIR goes missing”®’

last update 2/2/0000

ikillppeople.

start there. evenyttihimg el=e is posturing.
i killed people in post-iran after we dropped the bomb on tehran. they told me i was protecting america.

this is a war. the government of the united states has declared and is fightingawaaragzsimstthep people
of thédumitiediatates and people all over the world.

i kill people. that’s what war is.

when i say gpvammraniddbibhe united states is at war with you this is not propaganda. i know because i
was them. i was the guy who braoke dimwn your door at four AM amdi diiditthings to you with pliers
until we kne es of your friends.

Imagen 11: captura de pantalla de la web bethehammer.net

57 Disponible en http://www.anotherversionofthetruth.com/artist.ntm Consultado el 12 de junio de 2013.
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En paralelo, la narracion (y el juego) se extendidé a correos eletrénicos y llamadas

telefénicas, como por ejemplo:

auto-mail a informer@freerebelart.net (a partir de la web freerebelart.net)

| was ranting about the government a few days ago and a friend sent me this
link. Sometimes, you just need to show the President *exactly* what you think of him, if
you know what | mean.

http://www.freerebelart.net

Check it out, soon. | have a feeling this site won't be allowed to stay up very long...

auto-respuesta de informer@freerebelart.net

AUTO_RESPONSE----------------
Thank you for helping us identify other citizens in need of re-education.

It will be a long time before the United States can have full confidence in you as a
citizen, but we realize you are working hard to correct your earlier mistake. If any of the
people you identify as subversive do in fact take the step of signing up at
freerebelart.net, we will review the status of your citizen points and consider reinstating
a portion of them based on your actions.

Now more than ever, America needs you, heart and soul. Welcome home.
United States Bureau of Morality

To help you make better choices, please review the information
at http://www.ThePriceOfTreason.net Remember, your browser activity is being
logged and monitored

Correo electronico 1y 2: Mensaje de auto-respuesta proveniente de la cuenta informer@freerebelart.net
Elaboracion propia.

Relacion de numeros telefonicos

- 1-216-333-1810: encontrado en el espectrograma "2432.mp3.
- 1-310-295-1040: encontrado en una camiseta del merchandising (cifras resaltadas).
- 1-866-445-6580: encontrado en el packaging del disco.

Tabla 2: Numeros de teléfono activos de Year Yero.
Fuente: NinWiki.com

Pero, sin lugar a dudas, la mayor novedad en cuanto al uso de medios fue integracién

de la musica en si misma, a partir de todos sus elementos y formatos:
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* Concepto tematico del album:

Surgido como un experimento durante una gira, y con el ordenador como Unico

instrumento, Year Zero cobrd vida al emplazarlo ficticiamente en un futuro

distopico:

This record began as an experiment with noise on a laptop in a bus on tour

somewhere. That sound led to a daydream about the end of the world. That

daydream stuck with me and over time revealed itself to be much more... it

takes place about fifteen years in the future. Things are not good. If you

imagine a world where greed and power continue to run their likely course,

you'll have an idea of the backdrop. The world has reached the breaking point

- politically, spiritually and ecologically. Written from various perspectives of

people in this world, Year Zero examines various viewpoints set against an

impending moment of truth.

Trent Reznor sobre Year Zero®®

Dieciséis canciones exploran la condicién humana a partir de la supresiéon de las

libertades:

N.°

© ® N2 O M~ 0 DN~

—
e

11.
12.
13.
14.
15.
16.

Titulo

«HYPERPOWER!»

«The Beginning of the End»
«Survivalism»

«The Good Soldier»
«Vessel»

«Me, I'm Not»

«Capital G»

«My Violent Heart»

«The Warning»

«God Given»

«Meet Your Master»

«The Greater Good»

«The Great Destroyer»
«Another Version of the Truth»
«In This Twilight»

«Zero-Sum»

Tabla 3: Relacion de canciones de Year Zero.

En rojo, canciones con thrailheads. Fuente: Wikipedia

Duracién

1:42

2:47

4:23

3:23

4:52

4:51

3:50

4:13

3:38

3:50

4:08

4:52

3:17 Conducente a “red horse vector”
4:09 Conducente a “grace the teacher”
3:33

6:14

58 REZNOR, T. (14 de febrero de 2007). “Year Zero Press Release”. Interscope Records. Disponible en

http://www.theninhotline.net/archives/articles/manager/display_article.php?id=331 Consultado el 12 de junio de 2013.
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Algunos de estos temas contenian trailheads, que los fans lograron descubrir con
el oido mas fino. La cancién 13 desvelaba una voz robdtica que pronunciaba las

palabras “red horse vector” (www.redhorsevector.net). Para escucharla era

necesario cambiar el canal de escuhca de estéreo a mono. El tema 14, Another
Version of the Truth, contenia un codigo morse. A través de él se llegd a la historia

de "grace the teacher," gracetheteacher.net.

* Letras de las canciones:
Escritas desde la perspectiva de multiples personajes ficticios, sus historias se

ven ampliadas a través de los sitios web y las escuchas telefénicas.

| got my propaganda
| got revisionism
| got my violence

In hi-def ultra-realism

All a part of this great nation
| got my fist
| got my plan

| got survivalism

Extracto de Survivalism

En otros casos, la denuncia politica es mas clara, lo que llevé a teorizar sobre

la identidad del presidente George W. Bush en la cancién Capital G:

| pushed a button and elected him to office and a
He pushed a button and it dropped a bomb
You pushed a button and could watch it on the television

Those motherfuckers didn't last too long

(...)

He signs His name with a capital G

*  Multitracks:

Survivalism se puso en formato Garage Band para descargar libremente en la
pagina oficial de Year Zero. Dentro de los archivos se encontré uno misterioso,
"Our Trip End", que reveld el niumero de caso 6455da04, conducente a la web del

Judson Correccional Ogram (judsonogram.net)
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* Formatos y soportes

Ya se ha visto en el punto anterior el uso de espectrogramas y cédigos ocultos en
MP3 y videoclip inéditos: My Violent Heart (Lisboa), I’m not (Barcelona), y In this
Twiilight (Manchester); asi como el videoclip del single Survivalims (Londres). Sin
embargo, ademas de los USB, se hizo uso del formato digipak y del soporte CD
para esconder nuevas pistas. El album se lanzé en Europa, Australia, Reino Unido,
Estados Unidos y Japdén, respectivamente, con una etiqueta fake en el soporte. A
partir de ella se llegd al numero de teléfono 1-866-445-6580. Y la famosa capa
térmica del CD, que a los cuarenta segundos de escucha®, revelaba una
secuencia binaria conducente a exterminal.net, asi como a varias pistas mas hacia

freerebelart.net, viabilityindex.com, entre otras.

Imagen 12: CD térmico. Antes y después de la escucha.

year zero

USBM WARNING:

Cossuming or spreading this material may be
deemed subversive by the United States Bureau
Of Morality. If you or someone you know has
engaged in subversive acts o thoughts, calt

1-866-445-6580
BE A PATRIOT - BE AN INFORMER!

Imagen 13: parte posterior del album

59 Video del proceso de cambio del CD disponible en Youtube https://www.youtube.com/watch?v=FaZFNgEMWxA Consutlado el 14 de junio de 2013.

Andrea Aisa Vega 56



3.2.2 Participacion de los publicos: practicas culturales surgidas en torno a Year

Zero

Sin duda, una de las claves del éxito del ARG fue contar previamente con una
comunidad de fans tan cohesionada y activa como la de Nine Inch Nails. Los
participantes del juego disponian de ya de espacios propios donde compartir, discutir
y teorizar sobre los rompecabezas. Foros como Echo in the Sound® o el oficial de la

banda en Nin.com, sirvieron de “unidad central” donde se resolvian los enigmas de
manera colectiva. Ademas, la web The Nin Hotline actualizaba sus noticias con las
ultimas novedades sobre el juego. Por tanto, el ensamblaje de las unidades textuales
(Scolari, 2013), fue resultado de un ejercicio de inteligencia colectiva, tal y como se
marca en los principios de un ARG. Muy ligado al amplio conocimiento de la
comunidad de fans de NIN, gran parte de las actividades de ensamblaje requerian de
habilidades ciertamente particulares, como el analisis de espectrogramas o el uso de
software de produccién musical. Aun en contra de parecer arriesgado, fue un éxtio.
Reznor era muy consciente del cambio en la tipologia de consumidor musical; una
amplia parte de sus fans eran también productores, y asi lo habian demostrado en el
concurso de remixes de The Hand That Feeds. Este conocimiento, unido a la
construccién de un mundo con fuertes referencias a la actualidad, dio con la clave de

la inmersion total de los participantes durante diez semanas. Algunas cifras lo

corroboran:

* 50.000 correos electrénicos recibidos

e 2 millones de llamadas telefénicas a las grabaciones de Year Zero
* Alrededor de 200.000 post en foros y 7 millones de visitas

* 32 busqueda mas popular en Yahoo

* Top 10 en Digg 6 veces

* Cientos de participantes generaron presentaciones artisticas

Tabla 5: Estadisticas asociadas a Year Zero.
Elaboracion propia. Fuente: 42 Entertainment

Sean Stewart (2007), redactor jefe del proyecto, lo explica asi:

Our assumption was never that there's a continent of people who love nothing

better than to do spectrogram analysis. But there are always a few, and if you

60 Se puede ver el foro Echo in the Sound a través de Internet Web Archive. Fecha seleccionada: 7 de abril de 2007. Disponible en
http://web.archive.org/web/20070407080114/http://www.echoingthesound.org/phpbbx/viewforum.php?f=24 Consultado el 12 de junio de 2013.
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make a world that's compelling enough, there'll be a lot to do even if you're not

interested in the really arcane stuff°'.

Qué duda cabe que el placer de los participantes residio en la interpretacién del juego
y la reconstruccioén de su narrativa. En linea con Stewart, la CEO de 42 Entertainment
Sara Bonds (2010), sostiene que el verdadero éxito (y novedad) fue la inmersién total
en el mundo planteado, cuya recombinacién con el real llevd a generar, incluso,

practicas culturales asociadas:

The true success of Year Zero was being able to transfer the “what if” scenario
playing out in the future to present day, with the audience organizing into Art is
Resistance groups, discussing serious issues, and even creating pieces of
original art, a graphic novel and other unique ways to spread the Year

Zero movement®2.

a) Memoria historica de Year Zero

Cronolégica y tematicamente extenso e intrincado, Year Zero como ARG se
reconstruyd en internet a partir de todas las informaciones aportadas por los
participantes. Una labor ardua de compilacién, catalogacion y, en algunos casos,

hasta de reproduccién de los sitios web asociados:

* NINWiki. The Nine Inch Nails Wiki:
Se habilité una seccién especial dentro de la wiki donde poder consultar todo lo

relativo a Year Zero. Entre otros:

= La reconstruccion de la cronologia del juego (hechos de la narracién
ficticia y eventos del juego)
http://www.ninwiki.com/Year_Zero_Timeline

» Latrama y subtramas
http://www.ninwiki.com/Year_Zero_World_Facts

= Perfiles de los personajes
http://www.ninwiki.com/Year_Zero_Individuals

= Los cdédigos

61 STEWART, S. (20 de diciembre de 2007). “Secret Websites, Coded Messages: The New World of Immersive Games”. ROSE, F. en Wired Magazine.
Disponible en http://www.wired.com/entertainment/music/magazine/16-01/ff_args Consultado el 12 de junio de 2013.
62 BONDS, S. (24 de octubre de 2010). “Authentic Content: Susan Bonds dissects #NIN's Year Zero”. Sundance Institute Film Festival. Disponible en

http://www.sundance.org/artistservices/marketing/article/authentic-content-susan-bonds-dissects-trent-reznors-year-zero/ Consultado el 13 de junio de 2013.
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http://www.ninwiki.com/Year_Zero_Numbers

= Un glosario
http://www.ninwiki.com/Year_Zero_Glossary

* Creacion de entradas en la Wikipedia.
De manera menos detalla que la NINWiki, pero igualmente importante por la

reconstruccion a partir de:

= La cronologia de desarrollo del ARG
http://en.wikipedia.org/wiki/Campaign_timeline_of_the_Year_Zero_alternate_reality_game

= Personajes
http://en.wikipedia.org/wiki/Characters_and_organizations_in_the_Year_Zero_alternate_reali
ty_game

» Drogas y dispositivos de control
http://en.wikipedia.org/wiki/Drugs_and_devices_in_the_Year_Zero_alternate_reality_game

= Paginas web y nimeros de teléfono asociados
http://en.wikipedia.org/wiki/Websites_and_phone_numbers_in_the_Year_Zero_alternate_rea

lity_game

* NINInternet Archive. Wayback Machine.
Como parte del proyecto de mantener vivas las paginas relacionadas con NIN
susceptibles de desaparecer por actualizaciones, este grupo de fans aloja

todos los sitios web del ARG en yearzero.portraitofdecay.com/ (requiere

contrasefna). Ademas, también aloja el mini-site de 42 Entertainment
(actualmente caido en la pagina oficial de la compafhia), donde se explica y
reconstruye visualmente todo el juego

(yearzero.portraitofdecay.com/www.42entertainment.com/yearzero).

* Creacién de materiales audiovisuales relacionados.
Un grupo de participantes crearon en Youtube un canal con videos de
elaboracién propia. Bajo el seudénimo “artisresistanceuk”

(youtube.com/user/artisresistanceuk), han elaborado 25 clips a partir de los

rompecabezas de Year Zero: casos potenciales de Year Zero en la actualidad,
la grabacién de la reunién “Open Source Resistance” en Los Angeles, o la
reconstruccion del descubrimiento de algunos trailheads. “Don't Trust Anyone

WE are the Resistance Now” es su eslogan.
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* Recopilacion de materiales, fotografias y sitios web en formato de
descarga libre.

El usuario “withouttheunderscore” recopild, catalogdé y puso a a disposicidn

del publico toda una carpeta descargble con estos materiales. Disponible en

mediafire.com/?In5rc5paaa8bw#In5rc5paaa8bw.

b) Arte de guerrilla ligado al movimiento Art is Resistance y Open Source

Resistance

“Take Action”, recomendaba el juego de manera encubierta. Via el falso grupo
subversivo Art is Resistance, se instaba a los participantes a tomar parte: “You have a
voice. How are you going to use it?°®” A partir de la web del colectivo se invita a
descargar stencils, iconos, fondos de pantalla posters y pegatinas. Sin embargo, una
web llamaba a la movilizacion real, mas alla del ARG, a partir de la iniciativa Open

Source Resistance (opensourceresistance.net). Este sitio anima a presentar obras

derivadas y plataformas subversivas sobre aquellas cuestiones que puedan conducir
a una situacion hipotética como la planteada en Year Zero. Con la promesa de que el

trabajo seria publicado de alguna manera:

auto-respuesta de submit@opensourceresistance.net

:
1
1"Thanks! I mean that. Your particular piece may rock my world or leave me cold,
1

1
1
1

iwhat matters the most. That kind of effort is the thing that allows me to hope
1

but the fact that you put the time and energy into making it in the first place is

the future will be better than I fear. I never know exactly when I’'ll have time

1
1to review submissions, but I will try to get to it soon."
1

Correo electronico 3: Mensaje de auto-respuesta proveniente de la cuenta submit@opensourceresistance.net

Fuente: NINWiki.

Actualmente la pagina acoge 29 poésters y collage de denuncia, asi como la foto de
dos murales urbanos creados en Londres y Los Angeles. Algunos de los poster se
publicaron en periédicos como el Austin Chronicle, el Seattle Weekly, el City Paper de

Filadelfia, el Village Vioce de Nueva York, el San Francisco Guardian o el L.A Weekly®*.

63 Parte del texto de la pagina de Art is Resistance. Dicponible en http://www.artisresistance.com/ Consultado el 12 de junio de 2013.

64 Los poster y la lista completa de las publicaciones se puede ver en http://www.opensourceresistance.net/broadcasts.htm Consultado el 12 de junio de 2013.
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llustracién 5: péster publicado en el San Francisco Guardian llustracién 5: péster publicado en el Seattle Weekly

" DON’TBE_

()PNITF,D STATES
OIL o v o
USET
""l ; / /

“J
4
o

A Nation enslawved

T Oncaszanos o Tve Py ron 40% v US. Ol nerorrs

Laxo of nim Fros
AVOTHERYERBOMIF THE TRUTH.COM

llustracion 5: poster publicado en el Village Voice llustracion 5: poster publicado en L.A Weekly
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c) Remixes de Year Zero

El 13 de marzo de 2007 se pusieron a disposicion del publico los multitracks del tema
Survivalism en formato para Garageband (software de edicién musical de Apple). Le
siguieron los archivos multipista Capital de G, My Violent Heart, y Me, I'm Not el 26 de
abril. Por ultimo se anadieron los pertenecientes a The Beginning of the End, Vessel y
God Given el 12 de junio. Ademas de para GarageBand, estan disponibles en Logic
Pro asi como para otros programas mediante archivos WAV. Pero hasta noviembre de
2007 vio la luz el sitio web remix.nin.com, ligado al lanzamiento del disco de

remezclas Year Zero Remixed,

Hoy, encontramos en remix.nin.com 50 remezclas asociadas a Year Zero, libres para

descargar a través del sitio o escuchar via streaming.

Captura de pantalla 1: lista de resultados asociados a la busqueda de remixes “YEAR ZERO”. A la derecha, lista de
reproduccion creada con los temas.
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En la web no oficial de remixes NINRemixes.com el resultado es superior:

Tema N° de Remixes
Survivalism 349
Me, I'm Not 280
My Violent Heart 236
Capital G 212
The Beginning of the End 164
God Given 152
Vessel 128
In This Twilight 78
The Great Destroyer 61
Zero-Sum 60
The Greater Good 37
Meet Your Master 36
The Good Soldier 35
The Warning 35
Hyperpower! 32
Another Version of the Truth 29
Year Zero ARG 4

Tabla 6: Canciones de Year Zero y nimero de remixes en la web no oficial NINRemixes.com
Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de busqueda de la web.
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Aun hoy, algunos fans no quieren dar por concluido el ARG y le siguen la pista a las
novedades en torno al desarrollo de posibles series televisivas o productos

cinematograficos relacionados. Es el caso del grupo de Facebook Year Zero TV

Show, que cuenta con 162 miembros:

After Three Years.

We want the rest.

Any Fan can join this. | want updates if possible.

go on ninwiki.com for more info on the 2007 ARG (Alternate Reality Game)
created with 42 Entertainment.

I am Averus_32 on nin.com, and i hope this will help everyone in the 'NIN'

Community®°.

El 2 de abril de 2009, Reznor anunci6 a través de un mensaje en Twitter: “YZ esta

vivo”®. A la luz de todas estas practicas culturales mencionadas, no cabe duda de

ello.

65 Nota informativa sobre el grupo de Facebook. Disponible en https://www.facebook.com/groups/111613948864769/ Consultado el 12 de junio de 2013.
66 REZNOR, T. (2 de abril de 2009). Twitter post (en inglés). Twitter. Consultado el 1 de junio de 2013. Disponible en:
https://twitter.com/trent_reznor/status/1442991372
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3.3 “This one is on me”: la apertura parcial del proceso de produccion en la

cultura del remix

I'm done with them. Why not?

Reznor para The New York Times, sobre compartir los multitracks de sus temas

El 15 de abril de 2005 Trent Reznor puso en abierto las pistas originales del single The
Hand That Feeds. La comunidad de fans The NIN Hotline y Echoing the Sound
organizaron en torno a este hecho un concurso de remixes no oficiales que dio lugar a
la presentacion de mas de 500 remezclas del tema. Los fans demostraron que

querian remezclar.

Esta actividad de compartir los stems con la comunidad se convirtié en una practica
habitual del musico, asi como en uno de sus sellos de identidad mas controvertidos
segun la industria. Pero Reznor tenia claro que el momento de apertura tecnolégica
era algo para celebrar, y su forma de aportar en este proceso de cambio era facilitar
las cosas a sus fans: llegaba la hora de la apertura de acceso a los contenidos. Asi lo

sefala él mismo (2007):

Any time a new technology becomes available to the masses it's a good thing.
Recording studios used to be the domain of only the privileged or professional -
now many have access to these tools allowing anyone to try their hand at it. As to
what I'm looking to gain from doing this, I'm not really sure ... it just seemed like
something I'd want as a fan. Of the many remixes and reconstructions that get
made, some end up being truly great®’.

Sin embargo, promover la apertura en cuanto al uso de sus multitracks fue algo que le
costé la relacion con su segunda compafhia discografica, como hemos visto
anteriormente. Pero la practica cultural surgida en torno a los multitracks en abierto no
pard, ni por parte de los fans, que desarrollaron una plataforma propia para alojar los
remixes — NINRemixes.com —, ni por parte de Reznor, que siguié compartiéndolos via

la web del grupo® hasta que, finalmente se pudo abrir Remix.nin.com.

67 REZNOR, T. (2007) en MACKINTOSH, H. (29 de marzo de 2007). “Stars compose new ways to use music”. The Guardian. Disponible en
http://www.guardian.co.uk/technology/2007/mar/29/pop.guardianweeklytechnologysection Consultado el 13 de junio de 2013.

68 Se puede ver un ejemplo a través de la web archivo histérico NINinternet Archive. Disponble en

http://www.portraitofdecay.com/nin.com/downloads/index.html Consultado el 14 de junio de 2013.
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Tanto NINRemixes.com y Remix.nin.com son ejemplos de una nueva forma de
colaboracién entre publicos prosumidores (profesionales y aficionados), y también
entre artistas y aficionados (Shirky, 2008). Basadas en plataformas digitales, ofrecen
tanto el contenido como las herramientas necesarias para facilitar la recombinacion
de los objetos digitales de la musica (Jarvenpaa y Lang, 2011). Como comunidades
on-line, se complementan en términos de amplitud de contenidos y de copyright,

como veremos.

El estudio de ambas comunidades se ha realizado a través de una observacion
participante, a partir de los ejes de analisis propuestos por Jarvenpaa y Lang (2011)
en su estudio comparativo sobre comunidades de remixes: propiedad vy

administracién de la comunidad, acceso, contenidos y propiedad intelectual.

3.3.1 Comunidad oficial de remixes www.remix.nin.com

Propiedad y administracion de la plataforma

Remix.nin.com es una comunidad patrocinada, asociada a la marca Nine Inch Nails.

Como tal, una entidad corporativa controla las actividades que se desarrollan en la
plataforma. El control de los remixes que se suben a ella la realiza un grupo de
voluntarios (fans), que se asegura del uso legitimo de musica en cada uno de ellos.
Sin emabrgo, la administracion de la comunidad ha promovido el didlogo constante
con sus usuarios via Facebook y Twitter, para detectar necesidades, intereses o

informar de las mejoras de la plataforma:

5 remix.nin.com enlace e

"the future of remix.nin" take a quick 1 minute survey about M remix.nin L || W Seguir
what we want @remix_nin and how you use the site
ttp://bit.ly/6tEg)Y what features would you like to see on
remix.nin.com? more stat's etc...
bit.ly

4~ Responder £ Retwittear W Favorito & Buffer eee Mas

Me gusta - Comentar - Compartir

Captura de pantalla 2 y 3: publicaciones en Facebook (2) y Twitter (3)
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Acceso

Desarrollada como subdominio de la web oficial del grupo, nin.com. Esta web ha sido
redisefiada en multiples ocasiones, debido a los lanzamientos de los nuevos albumes
del grupo o de los proyectos paralelos de Reznor. Hasta el 2 de marzo de 2013 (fecha
en la que se renovd la web desde la versién beat 7.0, el acceso proporcionaba

también el proceso de registro en otros servicios asociados, como el foro o el chat:

download the nine inch nails app for iphone + ipod touch
click here

browse over 50,000 photos and videos
images videos

the latest full-length album the slip is available as a FREE download
click here

he site's new features, login or register for a free accoun

FORUMS sroties: FROFILES I CHAT

interact with the | Ml S "«@BI{ customize your talk with other
band and other own presence ** fans live on the
fans around the ~ |® on the site. ‘| new nin.com
world. L IRC server.

Captura de pantalla 4: acceso al login a través e una splash-page en la home

El acceso a la web de remixes se realizaba a partir del menu principal de esta web.
Hoy dia, ha desaparecido de la ruta de navegacién y soélo es accesible a través de la

URL directa; www.remix.nin.com®

Servicios con acceso sin registro

Sin tener creado un perfil de usuario en esta plataforma permite Unicamente los
servicios asociados a un “perfil oyente”, sin posibilidad de interaccion:
* Bdulsqueda de temas a traves de titulos de canciones, dlbumes, palabras
clave o nombres de los remezcladores
* Busqueda de temas por seleccion de categorias
* Seleccién de temas segun conceptos relacionados

* Escucha en streaming de las listas de escucha del momento:

69 Consultado el 17 de junio de 2013.
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- “Mejor puntuadas hoy”, cargada por defecto.
- Listas generales de escucha (16).

- Destacadas (9).

A todas ellas se puede suscribir via RSS y XML, asi como

escucha destacadas (via RSS y Podcast).

THE DOWNWARD SPIRAL INSTRUMENTAL
(ALMOST)

2007-12-16 09:24:34

RARE AND UNRELEASD 2007-12-01 07:38:09

YEAR ZERO INSTRUMENTAL 2007-11-24 18:33:19

BvarcH oF THE Pics A e R

Brhe perrecT DRUG AT R 2 0

Brhines FaLLING APART A e A R

w 2007-11-24 16:29:09

FURTHER DOWN THE SPIRAL 2007-11-24 16:26:49

FIXED

2007-11-24 16:23:25

Tabla 7: RSS y suscripcion a podcast de listas de escucha de remix.nin.com

a una serie de listas de

NEWS

NEWEST MIXES

HIGHEST RATED OVERALL

HIGHEST RATED TODAY

MOST LISTENS TODAY

MOST LISTENS OVERALL

MOST COMMENTED TODAY

MOST COMMENTED OVERALL

LOWEST RATED TODAY

LOWEST RATED OVERALL

Esta opcion permite la escucha directa y actualizada en iTunes del podcast

seleccionado, tal y como muestra la imagen:

remix.nin.com - Highest Rated Overall » & C ©
53 episodios (3 nuevos)

miércoles © The Beginning Of The End (FF Mix)

3 minutos No hay ningt npcion disponible

martes 11 de jun de 2013 © Came Back Haunted (Lead vs Lazer Remix)

No reproducidos Todos los episodios

5 minutos o hay ninguna descripcion disponible

lunes @ Ice Age (Project Mayhem Remix)

7 minutos | re created the melody as a synth layer and then re-introduced the original recording adding and mixing drums and a bassline that
starts from glitch-step and ends in dnb. Glitchy drumstep or whatever you wanna call it!

sabado 8 de jun de 2013 @ InThisTwilight(SymphonyRemixByDeadBolt)

5 minutos Through a bit of piano and synth strings on

jueves 6 de jun de 2013
4 minutos

Survivalism, Etc. (Manifest Destiny Medley)

Given, Only, The Great Destroyer, and others.

jueves 6 de jun de 2013

Survivalism, Etc. (Manifest Destiny Medley)
4 minutos No d C glls

y ning nible

miércoles 5 de jun de 2013 A Warm Place [Conscious Entity Cover]

Captura de pantalla 5: Podcast de la playlist “Highest Rated Overall” en iTunes
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A rebellious “medley" containing tracks from several NIN songs, including Survivalism (the primary melody and lyrical content), God

68



Por otra parte, la plataforma muestra en portada el nimero de usuarios conectados
en el momento del acceso, con sus avatares y nickname. Para los demas servicios
asociados (creacion de playlist propias, descarga y subida de MP3, descarga de
multitracks o puntuacién de los temas, entre otros), se deriva a un formulario de

registro gratuito.

Servicios con acceso registrado

El registro gratuito se realiza mediante un correo electronico. Cada usuario tiene

habilitado un perfil con una URL propia e informacién como la antigliedad, una foto o

avatar, asi como datos de la biografia y de la actividad reciente en la plataforma.

No remixes have been uploaded or remixes that have been uploaded have not yet been processed.

Captura de pantalla 6: Perfil de usuaria en la plataforma

A partir del acceso con usuario, la plataforma ofrece mejora en los servicios de
escucha, a partir de las posibilidades de interaccién (votacién y comentario de los
temas), y de personalizacion gracias a la creacién de playlist propias. A esto se le

afiaden las opciones del perfil “creador”:

* Descarga de los multitracks en diversos formatos y calidades (para Ableton

Live en Windows y Mac, o GarageBand).

¢ Subida de los remixes.

* Perfil individualizado con los remixes subidos, las playlist propias, asi como

los comentarios y votaciones recibidas por parte de los oyentes.
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Contenidos

Como se ha sefialado, remix.nin.com es una comunidad patrocinada. Esto significa
que una entidad corporativa controla también los contenidos que se suben a la
plataforma. Como sostienen Jarvenpaa y Lang (2011), NIN necesita equilibrar los
intereses comerciales y de la comunidad: por una parte, se necesita proteger y
controlar la marca NIN, por otra, se aspira a profundizar las relaciones con su

comunidad de fans. Asi lo recoge la siguiente informacién de la web:

IMPORTANT NOTICE: Due to lawsuits way beyond our control, we have been
forced to restrict the functionality of this site in a very crippling way. Before any
remix can appear on this site, it must be manually cleared by a moderator to
ensure it does not contain any copyrighted material. Only once your submitted
mix has been approved will it show up on the site. Please see the FAQ for
detailed information regarding which materials are unauthorized for use in your
remixes.

We are not happy with this process, but we have been left with no choice. Our
approval process relies on the much-appreciated efforts of volunteer
moderators, so it may take some time before your mix is approved. Thanks for
your patience and understanding. We're as frustrated with this as you are, and

we hope it doesn't interfere too heavily with the enjoyment of this site™.

Actualmente se permite la descarga de las pistas por separado de mas de 30 temas,
en diversos formatos y calidades. Estos stems pueden ser importados en software de
remezcla que permite al usuario volver a trabajar con el contenido original de NIN. La
misma web ofrece en sus FAQ una guia sobre informacién y consejos técnicos para el

proceso de remezcla y exportacién de los archivos.

En abril de 2009, el sitio alojaba mas de 11.000 remezclas, basadas alrededor de 100
canciones originales del grupo’’. Hoy dia, la comunidad se ha extendido a otros

grupos relacionados con NIN, que se han sumado a la plataforma aportando sus

70 Informacion aportada por el sitio en el paso 1 de subida del remix. Disponible en http://remix.nin.com/ “SETP 1: UPLOAD". Consultado el 13 de junio de
2013.

71 ARVENPAA, S. L..; LANG, K. R. (2011) Boundary Management in Online Communities: Case Studies of the Nine Inch Nails and ccMixter Music Remix
Sites. Long Range Planning, 2011, vol. 44, no. 5-6, pp. 440. Disponible en
http://pubget.com/paper/pgtmp_bc6067cecf706060eaf8885e917e49ab/Boundary_Management_in_Online_Communities__Case_Studies_of_the_Nine_Inch_N

ails_and_ccMixter_Music_Remix_Sites Consultado el 17 de abril de 2013.
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pistas: How to Destroy Angels, Trent Reznor & Atticus Ross, Jane’s Addiction, Saul

Williams o Sweet Sweeper Social Club.

Propiedad intelectual

Todos los temas asociados a la descarga de multitracks estan bajo una licencia
Creative Commons “Attribution-Non Commercial-Share Alike”, lo que significa que las
remezclas son legales, siempre y cuando sean sin fines lucrativos y mantengan la
autoria original. A pesar de no poder proporcionar los stems de todas las canciones

de NIN, se permite no obstante, el uso de cualquiera de sus elementos:

Your mix can include any element of any NIN song. You can manipulate or
destroy those pieces as much as you'd like, and you can combine them with
your own original sounds and music. You CANNOT include samples of songs

by other artists (...)

Asi pues, la plataforma no permite los remixes de multple generacion (remezclas de

las remezclas) a partir de los MP3 de los usuarios de la comunidad.

Por otra parte, la autoria del remezclador sé6lo queda clara en la escucha en
streaming, donde la reproduccién asocia el contenido al usuario. Una vez descargado
el MP3, la autoria del remezclador desaparece. Lo que colisiona con la informacion

aportada durante el proceso de subida de un remix:

This site is designed around the idea that you are only contributing mixes that
you yourself have created. By checking the box below, you are certifying that

the remix you're uploading was created by you.
Existe por tanto un vacio en cuanto a la autoria en el proceso de cocreacion, en linea

con la incertidumbre aun hoy existente sobre cémo definir la autoria de un remix, en

particular los de multiple generacion (remixes de los remixes).
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3.3.2 Comunidad no oficial de remixes www.NINRemixes.com

Propiedad y administracion de la plataforma

Desarrollada por primera vez en 2005 por el fan y también musico The BS of D, poco
después de que Trent Reznor pusiera en abierto las pistas originales del single The
Hand That Feeds (2005). Después de unas cuantas versiones inestables del sitio, a
NINRemixes.com se unié Eric Newport para crear la primera version histérica de
NINRemixes.com, que sirvié de base de datos general de remixes, acomodando las
presentaciones a remixes de otros temas de Trent Reznor como Only. En la seccién
“About” se recoge la lista completa de colaboradores de la plataforma:
desarrolladores, moderadores, content curators... Un total de seis personas con rol

activo, y otras tres antiguas colaboradoras.

NINRemixes.com es una comunidad de remixes basada en una marca, pero sin ser
patrocinada directamente por ella: “Welcome to NINRemixes.com, the original site on
the internet for the collection, organization, & distribution of remixes of music by Nine
Inch Nails”. Por tanto, mantiene un nivel mas elevado de autonomia en cuanto a su

funcionamiento (“There is no agenda here. Just a community of sharing & creativity”).

En su octavo afio de funcionamiento (version 6.1 del sitio), NINRemixes.com continua
evolucionando gracias a los voluntarios y donantes que han ayudado a mantenerlo

libre de publicidad y de spam durante todos estos afios:

Created by fans for fans, NINRemixes.com will always be free to use, and free
of advertising, courtesy of fans just like you! If you enjoy your experience here,
please consider donating to our hosting plan. Thousands of listeners and fans

across the world appreciate it!"?

A fecha 26 de julio de 2012, la cifra de donaciones econdémicas ascendia a 31,96
délares, siendo su objetivo de financiacién de 239,40. Ultimas estadisticas de la

comunidad”®:

72 NinRemixes.com Disponible en http://ninremixes.com/ Consutlado el 10 de mayo de 2013.
73 Datos aportados por la propia comunidad en “What is NINRemixes.com?”. Disponibles en http://ninremixes.com/about.php Consultado el 3 de junio de
2013.
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Total mp3s on site: 5,119

Total mp3 downloads: 1,655,731
Total ratings: 72,022

Total reviews: 151,508

La experiencia de usuario, sin embargo, es poco satisfactoria. Aunque la navegacién
es clara, las mayores carencias las encontramos como plataforma de escucha, que
no permite la reproduccion continuada de los temas ni la suscripcidon a posibles
playlist. La reproduccién directa de los MP3, sin plataforma de reproducciéon
intermediaria, entorpece la experiencia como usuario “oyente”, ya que no existe un

player.

Remix/Multitracks | Upload | Popular | Newest| Song List| About| Account| Shoutbox | Links

FITEN Everything B} sorted by win (TERED songs per page Warning: mysql_num_rows(): supplied argument is not a valid

MySQL result resource In
o God Given
Revelation
by Wildo ninremixes.com system has collected thousands of remixes to listen to, all playable
right from your web browser & freely available for download.
&) Coro

na Radiata
B St ky @I like ths. As Trent Reznor has said, "there is no agenda here." Just a community of sharing &
by creativity.

I like this. @M%  Welcome to NINRemixes.com, the original site on the internet for the collection,
organization, & distribution of remixes of music by Nine Inch Nails. Since 2005, the

e e (80 S 5 4E

by Crane

Created by fans for fans, NINRemixes.com will always be free to use, and free of
&=~ 1) untitled 1 like this. @™  advertising, courtesy of fans just like you! If you enjoy your experience here, please
by Gabrielle consider donating to our hosting plan. Thousands of listeners and fans across the
world appreciate it! Donations also help ensure this site's continual existence and are
Mashu a great way to let us know you appreciate everyone's work. All donations are used
A7 | a Mer Into T%e Void (Resykle Remix) 1like this. SE8C e eetnG
by Kyle Reese solely for paying hosting expenses. BIESmEnse:
Current Donation Goal: $239.40 (USD)
_~ Drowning 1 like this. @™  Donations Received: 31.96 (USD)
remixed by Bogusz Milcin Goal Date: 07/26/2012
&>~ 1) Bye Mummy 1 like this. SN «"
by Be-polar Click to download a remix!
Click the Remix Name to play the remix in your browser!
o E4 e ' Not If you like the remix, be sure to click I like this
7 Kuhtt Remix 3.0 1like this. S

Captura de pantalla 7: Portada de la plataforma de remixes NinRemixes.com

Acceso

La plataforma no es subsidiaria de ninguna otra web, a pesar de las estrechas
relaciones con Echo in the Sound o The Nin Hotline. Como en la comunidad oficial,
existen dos maneras de navegar, particiar y disfrutar de los servicios que ofrece:

Servicios con acceso sin registro

Estan practicamente disponibles todos los servicios, tanto los relacionados con el

perfil “oyente” como los del perfil “creador”:
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* Escucha en streaming y descarga de los remixes.
e Customizacion de la visualizacién de los temas segun criterios como
numero de remixes por pagina.
* Busqueda de temas.
* Seleccién de temas segun categorias:
- Unofficial Remixes
- Official Remixes
- Covers
- Fans Inspired songs
- Audio Poetry
* Descarga de los multitracks (oficiales y no oficiales)
* Carga de los remixes creados, con una pequefa informacion.
* Interaccidn con la plataforma y sus usuarios a través de:
- Formulario de contacto privado
- Comentario general de la comunidad
- Comentario, etiquetado y votacién de los remixes
- Chatintegrado
- Reportar abusos en los comentarios
- Compartir en redes sociales como Facebook, Twitter, Google Plus y

enviar por correo electrénico.

Servicios con acceso registrado

A través del registro gratuito tramite correo electrénico se habilita una pagina de perfil

donde se puede acceder a:

* Los temas marcados como favoritos.

* Las escuchas recientes.

* Los temas favoritos por de otros usuarios.

* Preferencias de la cuenta: gestion de la contrasefia y del correo

electrénico.
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Contenidos

La gran diferencia en cuanto a complementariedad con su comunidad hermana (la
oficial remix.nin.com), radica en cuanto a los stems alojados en la plataforma. Ademas
de los mismos archivos multipista de la comunidad oficial, NINRemixes.com aloja
multitracks que no han sido oficialmente publicados por Trent Reznor/Nin Inch Nails
(“non open sourced”). Es el caso de las pistas de los temas The Perfect Drug, The Day
The World Went Away, Starfuckers, Inc., March of the Pigs, Wish, The Collector, Last
o Burn. Canciones que por cuestiones de copyright, no se han podido poner en
abierto de forma oficial. Es destacable, por tanto, el laborioso proceso técnico que los
administradores de la comunidad han realizado para lograr capturar, extraer y
convertir en archivos de calidad los samples de estos temas. En algunos casos, el
trabajo ha requerido de la participacién de varias personas, que han aportado sus
diferentes conocimientos técnicos, como en el caso de The Perfect Drug, que conté

con la ayuda del foro Echo in the Sound y de Xero_Theory™.

Ademas, encontramos algunos multitracks de remezclas ya realizadas, es decir,
multitracks para remixes de segunda generacion. Como en el caso de The Big Come

Down, remix ganador del primer concurso de NIN (2000), del usuario “Mercury”.

La segunda gran diferencia en cuanto a la comunidad oficial es la variedad en cuanto
a la tipologia de la musica derivada.Ya no hablamos exclusivamente de remixes, sino
que el rango de composiciones se abre para alojar también “covers” (versiones
propias de canciones de NIN), “fan inspired songs” (canciones propias de grupos
inspiradas por NIN) y “audio poetry” (cualquier otro tipo de audio no comtemplado
anteriormente). Como comunidad de fans, vemos que no sélo interesa el producto
surgido exclusivamente de manipulacién de los archivos originales, sino que busca

albergar cualquier categoria sonora relacionada con NIN.

Debido a esta orientacién “de fans para los fans”, una de las secciones mas
importantes resulta la “Song List”. Como usuario — oyente — fan, es util encontrar en

forma de playlist todos los temas relacionados con una cancion concreta de la banda.

74 Informacion obtenida a través de la descarga de los multitrack de The Perfect Drug.
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Propiedad intelectual

El pie de pagina informa claramente sobre la propiedad intelectual de los temas
alojados, asi como de la no responsabilidad de la plataforma en caso de infracciones

de copyright.

All content supplied on NINRemixes.com is assumed to be the property of the
submitter. The NINRemixes.com site staff cannot be held liable for any

copyright infringements present in the site content.

No hay ninguna referencia a licencias Creative Common asociadas, aunque en el
proceso de carga encontramos informacion mas detalla. En él es imprescindible
marcar el origen de las pistas utilizadas para la elaboracién de la cancién (copyright

status), siendo posibles:

* Uso unicamente de samples oficiales de Trent Reznor/NIN;
e Samples propios, o de los que se tiene permiso explicito;
e Samples de otros artistas, sin permiso explicito;

* No se sabe.

Submit Remix

Your E-mail address

Your Name capitalize all fields.
me or the original song in the title. If there is no title, leave it blank

Title of Your Remix redundantly named "Only, Bob's Only Remix, by Bob."

Copyright Status of Your Remix|RGRELIS G
(S) 1 only used Trent's source sounds
(Y) I used extra samples with permission, or | own the copyrights to the extra samples
(N) | used extra samples without explicit permission

made clickable if in the form http://....)

Captura de pantalla 8: Seleccion del tipo de copyright del remix para subir a la plataforma

Existe, por tanto, un cuidado especial sobre el uso de material no legitimo, pero no
encontramos ninguna referencia explicita sobre los derechos del remzclador ni sobre

los posibles usos de su obra (derivados o no).

En linea con la orientacion de comunidad de fans, sorprende sin embargo el profundo
respeto y la identificacion total con la marca. En la descarga de uno de los paquetes
multitracks oficiales pero adaptados por los usuarios (The hand That Feeds,
adaptacion a otros formatos diferentes de Garageband), encontramos el siguiente

mensaje:
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this file uploaded by nympholept - june 2009
Support Nine Inch Nails.

Buy: http://ghosts.nin.com

Buy: http://theslip.nin.com

Buy: http://www.merch.com/nineinchnails
Or, make a donation!

paypal address: store@nin.com

If you've ever downloaded any of my torrents, or downloaded pirate copies of
NIN releases, please show your appreciation and support Trent Reznor and
Nine Inch Nails by making a donation to store@nin.com

This is the same paypal account used for payments for Ghosts and The Slip,
and will show up on paypal as "The Null Corporation”

Make sure you fill out the comment box on paypal to tell why you're making a

donation.

Después de un parén por dificultades econémicas, parece que el anuncio del regreso
de Nine Inch Nails ha reactivado también la actividad de la comunidad, que trata hoy

de reorganizarse con nuevos voluntarios:

From: BOss
Left on: May 3, 2013, 11:49 pm

I am humbled and thrilled that you continue to support this site all these years
later. | will be reassembling a team of volunteers to revamp this puppy , in light
of the return of NIN. If you have a little programming knowledge shoot me an
email: undergone (at) ninremixes (dot) com. OIld volunteers need not apply,
JUST LET ME KNOW. ;) You're always welcome back. Special thanks to
everyone who kicked it into gear, and "fluffed" up ninremixes.com and its

artists for almost another year! Keep em coming!™

75 Mensaje del Admnistrador en la seccion “Shoutbox”. Disponible en http://ninremixes.com/shoutbox.php Consultado el 12 de junio de 2013.
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4. Conclusiones

Comencé el presente trabajo con la afirmacion de que, desde los inicios de la era
digital, la historia de la musica ha estado marcada por el desencuentro entre buena
parte de los artistas, los consumidores y los agentes de produccion y distribuciéon. A
lo largo de estas paginas, se ha realizado un recorrido sobre dos de los casos mas
relevantes surgidos de la relacién entre el musico Trent Reznor y su comunidad de
fans. De esta manera, hemos comprobado las tensiones derivadas entre ambos y la

propia industria.

Este trazado a través de la ultima década de la produccion del artista ha perfilado un
interesante escenario del ambito musical, a partir de practicas de apertura, de
interaccion y de trabajo colaborativo. Esta cuestién no revela una mera adaptacién
técnica por parte del musico y sus fans, sino una nueva manera de comprender la
misma industria. Se trata de una nueva ecologia de la produccién, en la que hemos
visto cémo operaban algunos de los principios mas destacados de la cultura
audiovisual digital: la hipertextualidad, intertextualidad y transmedialidad de la obra
sonora; la eliminacién de los intermediarios; la apertura parcial del proceso de
produccién y control sobre los contenidos; asi como la interactividad con las

audiencias aumentadas.

En primer lugar, se ha analizado cémo la narraciéon transmedia en el ambito musical
ha supuesto una forma diferente de enriquecer el proceso de consumo. El
acercamiento que hemos realizado a Year Zero ha mostrado el interés por la
renovacion de plataformas y formatos ya existentes en la musica, llevada a cabo en
este caso mediante la adopcién de formas narrativas innovadoras, como es el juego
de realidad alternativa. La reconstruccion del relato a partir de los escenarios
(mediaticos y extra-mediaticos), formatos y contenidos utilizados, nos ha permitido
conocer un nuevo tipo de construccidn transmedia en relacion con aspectos de la

produccidn, distribucion y consumo musical.

En Year Zero se ha confirmado, por una parte, la capacidad de la transmedia de
renovar medios, formatos, soportes y plataformas musicales, a través de las maximas
“aportar valor” y “premiar a los fans”. La combinacién de la narrativa ludica,

transmedia y distépica ha generado en los publicos una experiencia totalmente
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participativa, no limitada, sin embargo, al proceso de reconstruccién del relato. Las
diferentes practicas culturales asociadas al proyecto (memoria histérica, arte de

guerrilla y produccioén de remixes) son una realidad a tener en cuenta.

Hablamos de una comunidad de fans que ejemplifica el concepto de “consumidores
mediaticos”: activos, criticamente comprometidos y creativos. A lo largo de la
investigacion, hemos comprobado cémo ejercen de participantes directos de la

produccién gracias a cuatro factores (Roig, 2011):

1. La apertura tecnoldgica: con la publicacion de los multitracks.

2. La apertura del acceso y la apropiacién de los contenidos: gracias al uso de
licencias Creative Commons para su liberacién.

3. La apertura de la experiencia: por medio del desarrollo del juego de realidad
alternativa.

4. La apertura de los procesos: la cocreacion entre los fans, asi como entre el y
artista y sus fans. Para este punto sera interesante realizar futuras

aproximaciones al proyecto This One Is On Us: The Gift.

Asimismo, se ha explicado cémo la adopcion de estos procesos de apertura han
beneficiado también al propio musico. En palabras de Wikstrom (2009: 8-9), fomentar

la creatividad de los fans es recomendable ya que:

Fans who create, remix and upload content are also the most loyal. It is also
quite likely that they are the ones who spend the most on concerts,

merchandise, etc.

Ademas de demostrar que la practica abierta del remix aporta valor (tanto a artistas
como a publicos), nuestro caso ha sefalado que existen beneficios en la creacién de
comunidades en torno a la remezcla. Por una parte, proporciona informacién a la
banda sobre los gustos de su nucleo duro de fans, que asi puede ayudar en la
determinacion de producciones posteriores. Por otro, y mas importante todavia, las
comunidades ofrecen nuevas experiencias a los fans, complementarias a los demas

productos de NIN.
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No obstante, los remixes como fanworks, a pesar de ser realizados con el
consentimiento explicito del autor, se encuentran en tierra de nadie en cuanto a la
autoria en el proceso de cocreacion. Todavia hoy se mantiene la incertidumbre sobre
como definir la autoria de un remix, en particular los de multiple generacién (remixes

de los remixes).

Segun la evidencia de estos dos ejemplos analizados, se ha visto codmo una relacion
constante y casi horizontal, basada en el reconocimiento, ha conseguido fomentar la
lealtad y fidelidad de su comunidad de fans con la marca. También se ha contrastado
como la exploracion de diversas vias de relacién con el publico alienta un interés
continuado, que posibilita la expansién de la marca-relato e incrementa la visibilidad
de la obra y del artista. Es un posible modelo de negocio que Mark Masnick (2009) ha
denomindado “Conectar con los fans y darles razones para comprar” (“Connecting
with fans + reason to buy”, CwF+RtB), y del que otros autores como Shultz (2006)

advierten igualmente como tendencia:

The music industry thus needs to think in terms of building loyal communities
that have reciprocal relationships with artists rather than merely moving

physical products into the hands of consumers.
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