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Resumen

El Proyecto Connected representa un espacio innovador que involucra al espectador dentro de un
festival de musica. Tiene como objetivo generar un ambiente de musica en vivo de artistas emergen-
tes que incluya disciplinas como el arte relacional, el juego y la participacion del publico. El publico
se siente mas inmerso en un evento de este tipo al integrar diferentes maneras de interactuar con el
espacio y la musica que se presentan. Esto genera distincion, exclusividad y un valor agregado para
los usuarios. El Proyecto es adaptable a cualquier festival de musica al aire libre, como un espacio
lateral a los escenarios principales.
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Abstract

The Connected Project represents an innovative space which involves the user within a music fes-
tival. Its objective is to generate a live music environment featuring emerging artists that includes
disciplines such as relational art, games, and public participation. The music festival user feels
more immersed in this type of event by including different ways of interacting with the space and
the music presented. This generates distinction, exclusivity and added value for them. The Project

is adaptable to any outdoor music festival, as a side space to the main stages.
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Clarisa Pefia Delgado

Introduccion

El proyecto Connected tiene la intencién de in-
volucrar mi interés personal y artistico sobre el
juego con la industria musical, a la que me quie-
ro dedicar profesionalmente. Anteriormente
he trabajado el tema de lo ludico en mi obra
artistica, haciendo alusién a mi infancia y a mi
interés de ver la interaccion del publico con mi
obra. Mi objetivo artistico es generar emociones
en el espectador sobre mi obra al poder tocarla
y transformarla. Creo que la musica en vivo
representa una forma de ofrecer un producto
que tiene el potencial de transformar al espec-
tador. Ambas dreas se pueden unir para ofrecer
una experiencia musical unica, que apele a las
emociones del asistente y que genere vinculos

estrechos entre artista, espacio y publico.

Existen dos modelos de festivales musicales:
presentativo y participativo. El festival presenta-
tivo es el mas comun, que se basa en los artistas
que van a actuar. El festival participativo busca
la involucracion del espectador. Ultimamente
la industria de la musica en vivo se ha tenido
que adaptar a los cambios que sufre el mundo.
Ya nada nos sorprende, por la cantidad de con-
tenido que consumimos. Ver y escuchar no es
suficiente para satisfacer las expectativas de los
asistentes a un festival de musica. Los festivales
presentativos muestran fallos como una atmds-
fera genérica, inexistencia de valor afiadido por
el espectador y falta de intimidad. Diferentes
festivales rupturistas participativos muestran

como la involucracion del publico puede gene-
rar mayor valor en el evento.

Lo que se busca con este proyecto es generar
un espacio musical inmersivo adaptable a los
margenes de los grandes festivales de musica.
Involucra la interaccion, y lo ladico en él, uti-
lizando mobiliario organico y modificable por
el participante. También genera conexiones
entre personas, y entre artista y espectador por
la intimidad y comodidad del espacio. Para ello
se investigan las necesidades de los usuarios, al
igual que sus intereses, y asi se aprovechan las
oportunidades que existen como artista para
generar un evento que sea innovador e impac-
tante. Se genera la direccidon de arte y del proto-
colo musical para que el espectador sea parte de
toda la experiencia.
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1. Objetivos y Metodologia

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo Principal

Generar un espacio innovador adaptable a
diferentes festivales de musica que vincule el
espectaculo de artistas emergentes con el juego
y el arte para crear una experiencia inmersiva.

1.2. Metodologia

1.2.1. Metodologia de
investigacion teérica

Se analizard el arte relacional, con autores
como Bourriaud y artistas como Carsten Héller,
Pipilotti Rist y Gabriel Orozco para integrar es-
tos conceptos en el espacio.

Se investigard la funcion de lo ludico para el ser
humano con autores como Huizinga y Pellegrini.

Se analizara informacion actual sobre eventos
musicales, eventos artisticos, eventos ludicos,

disefio de espacios y eventos participativos.

1.1.2. Objetivos especificos

Establecer conclusiones sobre la investiga-
cién tedrica y el trabajo de campo para gene-
rar una solucién a los fallos de los festivales

presentativos.

Disefiar el montaje del espacio tomando en
cuenta el mobiliario.

Crear el mobiliario que se utilizara en el espacio.

Generar un protocolo de interaccién entre artis-
ta y espectador.

Se investigara el contexto actual de los festiva-
les musicales tomando en cuenta los festivales
rupturistas y participativos como Burning Man,
Tomorrowland y Camp Bestival.

Se explorard sobre el disefio de experiencias
ladicas y sus ventajas con disefiadores como

Karim Rashid y Verner Panton.

Se indagara sobre la gestion de eventos utilizan-
do recursos de la empresa de medios de comu-
nicacion Routledge.

Se investigard sobre los conceptos de liminali-
dad, communitas e inmersion, para generar una
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experiencia transformadora.

1.2.2. Metodologia de
investigacion practica

Se realizard una encuesta, una entrevista en
profundidad con un profesional de la industria
y un focus group con personas que atiendan este
tipo de eventos para analizar el mercado.

Se analizaran los fallos que existen hoy en dia
en los eventos musicales y las necesidades del
publico objetivo.

Se aprendera sobre la produccién de eventos
musicales con la productora de eventos La
Sordera, asistiendo a sus eventos y participando
en el proceso de montaje previo y marketing.

Se observard y participara en el montaje de di-
ferentes eventos musicales como los conciertos

de Lasso y Anakena.

Se observara el publico en los eventos musica-
les de Lasso y Anakena y se tomara nota sobre
sus emociones, qué les impresiona mdas y qué
buscan.

Se reflexionard sobre las expectativas y fallos
durante estos eventos para escribir conclusio-
nes sobre ello.

1.2.3. Metodologia creativa:

Se analizardn las conclusiones de la investiga-
cion préctica para llegar a como seria una solu-
cién efectiva para generar un espacio dentro de
un festival musical mds inmersivo tomando en

cuenta el arte y el juego.

Se generardn experiencias experimentales que
utilizaran el arte y el juego de diferentes mane-
ras para analizar su efectividad.

Se hard un Moodboard para representar el espa-
cio y su estética.

Se disefiara el montaje del espacio tomando en
cuenta la investigacion teorica, practica y las

experimentaciones previas.

Se dibujaran bocetos de la organizacion del es-
pacio y de su mobiliario.

Se realizard un prototipo 3D en 3DS Max del
espacio generado, que se podra adaptar a dife-

rentes festivales de musica al aire libre.
Se creard el mobiliario del espacio.

Se generard un protocolo a seguir para incenti-
var la interaccidn entre los artistas y el usuario,
al igual que entre el usuario y el espacio.

Se realizard un prototipo en fisico del espacio
generado.
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2. Estado de la cuestion

2.1. Arte relacional: una herramienta Gtil para un espacio

participativo

Bourriaud explica que la actividad artistica es
un juego, cuyas formas, patrones y funciones se
desarrollan y evolucionan acorde a periodos y
contextos sociales; no es una esencia inmuta-
ble.! El arte contemporaneo actiia como una he-
rramienta social, de interaccion. “La posibilidad
de un arte relacional (un arte que tome como
horizonte tedrico el &mbito de las interacciones
humanas y su contexto social, en lugar de la afir-
macién de un espacio simbdlico independiente
y privado), apunta a un levantamiento radical
de los objetivos estéticos, culturales y politicos
introducidos por el arte moderno”.? El arte se
relaciona a otro tipo de expresiones del ser hu-
mano porque se percibe, se comenta y evolucio-
na en un espacio y tiempo unicos. Es el espacio
que produce una especifica socializacion.?

El ser humano es un ser social y por esta razon
el arte se puede ver como una expresion social.
La estética relacional es un materialismo de en-
cuentros, ya que la esencia del ser humano esta
formada de vinculos que unen a los individuos
en formas sociales.* El arte es una utilidad en si
misma, ya que genera enlaces. “La forma sdélo
asume su textura (y s6lo adquiere existencia

real) cuando introduce interacciones humanas.

Traduccién propia de: Ibidem. P. 14
Ibidem. P. 15
Ibidem. P. 18
Traduccién propia de: Ibidem. P. 22
Traduccién propia de: Ibidem. P. 26
Traduccién propia de: Ibidem. P. 27

0O N O Ul W N e

[...] A través de €, el artista entabla un dialogo.
La practica artistica que reside en la invencién
de relaciones entre conciencias. Cada obra de
arte en particular es una propuesta para vivir en
un mundo compartido y la obra de cada artista
es un conjunto de relaciones con el mundo”.5

Se puede ver la actividad artistica como una
relacion entre individuales y grupos, entre el
artista y el mundo, por el camino entre la tran-
sitividad, entre el espectador y el mundo.® Dice
Bourriaud que El Ramo Nash Club, un colecti-
vo artistico, sugiere que “El arte es un sistema
extremadamente cooperativo. La densa red de
interconexiones entre los miembros hace que
todo lo que suceda en ella serd posiblemente
funcién de todos los miembros”.” El arte es un
estado de encuentro, ya que cuando el arte in-
volucra activamente al espectador, se convierte
en un rea de intercambio.? El arte es familiar y
nuevo, ya que el espectador es capaz de recono-
cer su propia experiencia en él, pero también es
capaz de transportarse a una nueva perspectiva
sobre esa experiencia. El arte genera conexio-
nes entre personas porque transmite empatia a
través de él. Sirve como una forma de transferir
informacién cultural y crear relaciones entre

BOURRIAUD, Nicolas. (1998). Relational Aesthetics. Dijon: Les presses du reel. P. 11

SPRINGHAM, Neil; HUET, Val (2018). Art as Relational Encounter: An Ostensive Communication Theory of Art

Therapy. [en linea]. Estados Unidos: Art Therapy: Journal of the American Art Therapy Association (ART THER), 2018; 35(1):
4-10. (7p). DOI: 10.1080/07421656.2018.1460103 [Consultado el 29 de octubre de 2023]. P. 7
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personas.®

Desde la década de los 90, el arte y su manera
de expresarse ha cambiado. Se ha incluido la
participacion del espectador en él a partir de
los Fluxus Happenings. Sin embargo, el signifi-
cado del arte desde el Renacimiento se ha visto
como una forma de comprender el mundo v,
por ende, también ha sido relacional como lo
plantea Bourriaud. La historia del arte puede
ser vista como una produccién de relaciones
con el mundo.*

Para generar un espacio participativo dentro de
un festival de musica se debe tomar el concepto
de arte relacional en cuenta para poder generar
una experiencia unica y memorable para el asis-
tente. Se busca la interaccion del publico con el
espacio, incluidala direccion artistica de él, para
poder crear una conexion emocional con él. El
arte es un vehiculo de unién entre personas y
es capaz de generar comunidades. Mds alla del
espacio en si, el acto de cocreacion que puede
existir entre el usuario y el organizador puede
llegar a ser una muestra de arte relacional.

2.1.1. Impacto del arte relacional
en la experiencia de los
participantes

En este apartado se investigan artistas que pro-
pongan experiencias relacionales, inmersivas y
Iudicas como Carsten Hoéller, Gabriel Orozco y
Pipilotti Rist. Ademas, se tomara en cuenta sus
intenciones y motivaciones con diferentes obras
especificas y el impacto que han producido en

sus participantes.

“Orozco reflexiona sobre el movimiento y la gra-
vedad a través de diversos objetos, desde unos
calcetines, una bola de plastilina o el péndulo
sobre una mesa de billar. Expresa las acciones
de la vida cotidiana con objetos comunes que
de algin modo estan siendo revisados desde un
punto de vista abstracto. Casi todas las obras
son derivaciones de una accién del cuerpo y
son, a su vez, recipientes para un cuerpo que
las activa. [...] Los juegos, la mesa de billar, de
ping-pong, el tablero de ajedrez se convierten
en reflexiones filoséficas sobre nuestra percep-
cién y accion en el paisaje mental y fisico del
mundo”.!! Los conceptos mas ligados a su obra
son la conciencia, el juego, el azar y la quietud.

Uno de sus juegos, el Oval con péndulo, parece
ser interminable, infinitamente sin resolverse,
ya que bolas no pueden caer en los huecos.
Resulta ser una ilusién de juego. El uso del juego
cotidiano es una caracteristica recurrente de su
obra.'? “La obra produce la sensaciéon descon-
certante de estar siendo confrontada con algun
otro orden criptico o hermético para el cual no
se han provisto las reglas del juego todavia”.’
Su obra superficialmente es un juego cotidia-
no, pero profundamente pone a la realidad en
duda, a través del concepto ludico. “El juego es
como un suceso que, como el arte, combina el
orden geométrico con los elementos del azar, lo
efimero con lo interminable, la identidad con la
diferencia”.* Por ello, Joseph Campbell afirma
que los artistas son capaces de aproximarse a la

vida como un juego, ya que el propio mundo y

9 Ibidem

10 BOURRIAUD, Nicolas. (1998). Relational Aesthetics. Dijon: Les presses du reel. P. 28

11 MUSEO NACIONAL CENTRO DE ARTE REINA SOFIA. Gabriel Orozco. [en linea]. Madrid, 2005. Disponible en web: <
https://www.museoreinasofia.es/exposiciones/gabriel-orozco> [Consultado el 6 de marzo de 2024]. P. 1

12 FISHER, Jean. (2005). “El juego del mundo”. En Textos sobre la obra de Gabriel Orozco. BIRNBAUM, Daniel; et al.

(Ed.). Espafia: Coedicién Conaculta / Turner. P. 48
13 Ibidem. P. 49
14 Ibidem. P. 52


https://www.museoreinasofia.es/exposiciones/gabriel-orozco

Clarisa Pefia Delgado

Fig. 1. Gabriel Orozco, Oval con péndulo, 1996.

Fig. 2. Gabriel Orozco, Mesa de Ping-Pong con estanque, 1998.
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Fig. 3. Y, 2003, Coleccién Thyssen-Bornemisza Art Contemporary, Viena. CENTRO BOTIN. Carsten Holler: Y.
Santander, 2017. <https://www.centrobotin.org/exposicion-carta/carsten-holler-y/> [Consultado el 6 de marzo de
2024].

las dindmicas sociales muestran caracteristicas
de lo ludico constantemente.'> “Gabriel Orozco
trajo sus propias reglas a un juego muy antiguo,
pero esto no quiere decir que esté haciendo
trampa o creando un juego nuevo, mas bien esta
adaptando el cédigo para satisfacer sus propias
necesidades, y no al revés”.1

Carsten Holler es un artista que utiliza su obra
como un experimento. Las piezas que crea
Hoéller buscan que los sentidos y perspectivas
del espectador se confundan. De esta manera se
puede vivir y sentir las experiencias de una ma-
nera distinta. El quiere que el espectador piense
de otra manera, y busque otras formas de re-
flexionar sobre aquello que se le plantea.’” Esun
artista que quiere una reaccion del espectador,

que sea un participante en su obra. Asi como los
festivales de musica participativos, donde la au-
diencia llega a ser parte del espectaculo, Holler
quiere que sea parte de sus obras de arte. Tiene
como objetivo que la audiencia cambie su ma-
nera de pensar a partir de la experimentacién
con sus creaciones. La obra y la persona se vuel-
ven una. Representa el arte relacional, ya que
genera conexiones entre el ser humano, la obra
de arte y entre varias personas. Ademas, genera
experiencias con las que el individuo puede em-

patizar y relacionarlas a su vida cotidiana.

Este artista también es cientifico, inventor e in-
vestigador. Sus obras muestran distintas formas
de pensar, percibir, observar, sentir y jugar. Una
de sus obras titulada Y hace que el espectador

15 Museo del Palacio de Bellas Artes en la ciudad de México. (2006). Gabriel Orozco. México: Editorial Océano de

México

16 BONAM]I, Francesco. (2005). “Muerte Subita. Fosas de arena, prados y el juego de la conciencia”. En Textos sobre la
obra de Gabriel Orozco. BIRNBAUM, Daniel; et al. (Ed.). Espafia: Coedicion Conaculta / Turner. Pp. 78

17 CENTRO BOTIN. Carsten Holler: Y. [en linea]. Santander, 2017. Disponible en web: <https://www.centrobotin.org/
exposicion-carta/carsten-holler-y/> [Consultado el 6 de marzo de 2024].
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tenga que elegir un camino, tomar una decision
dentro de la exhibicidn de recorrerla de diferen-
te manera. Esto sucedio en el Centro Botin en el
afio 2017. La persona se vuelve parte de la obra
al tener que recorrerla, y se vuelve parte de la
exposicion teniendo que tomar una decisidn
consciente de a donde dirigirse. Normalmente
las exposiciones artisticas, al igual que los me-
dios de comunicacion utilizan un modelo unidi-
reccional de comunicacidn: el espectador ve lo
que se le presenta, lo observa y admira. Hoéller
rompe con este esquema, mostrando un modelo
de comunicacién bidireccional, donde la obra se

comunica con la persona y viceversa.

Este modelo también ha sido utilizado por mu-
chos artistas que elaboran arte participativo.
Este tipo de arte se enfoca en la vivencia de sus
espectadores al exigirles que adopten nuevas
formas de participacién. Artistas como Allan
Kaprow y Hélio Oiticica, de 1a década de los 60,
generaron objetos artisticos para ser usados o
manipulados.’® Este tipo de obras no pueden
existir por si mismas ya que necesitan las ex-
periencias del publico. Es la desmaterializacion
del arte, combinando diferentes sentidos e invo-
lucrando a aquel que solo lo habia contemplado
hasta ese momento.

La obra Swinging Spiral comienza siendo de una
manera y acaba siendo de otra. Desde dentro se
ve diferente a desde fuera y tiene que ver con la
forma en la que estd colocada la obra de arte en
la sala: esta colgada del techo.'® Cambia la forma
en la que el ser humano se relaciona a esa obra
debido a su dinamismo. Muestra que la realidad
no es solo como se percibe en un momento, sino
que puede cambiar en un instante y también
depende de la perspectiva de cada uno.

18 DEZEUZE, Anna. Blurring the Boundaries between
Art and Life (in the Museum?). [en linea]. Tate Papers,
2007. Disponible en web: <https://www.tate.org.uk/docu-
ments/388/tate_papers_8_anna_dezeuze_blurring_the_
boundaries.pdf> [Consultado el 6 de marzo de 2024]. P. 1

19 Ibidem

Fig. 4. Swinging Spiral, 2010, Cortesia del artista.
Producido por Fundacién Botin. CENTRO BOTIN.
Carsten Holler: Y. Santander, 2017. <https://www.
centrobotin.org/exposicion-carta/carsten-holler-y/>
[Consultado el 6 de marzo de 2024].
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La obra High Psycho Tank estd hecha para que el
espectador se introduzca directamente en ella 'y
que le cambie su manera de sentir. Quiere saber
como distintas formas de ver y sentir las cosas
cambian los estados de danimo y emociones de
cada persona. El tanque estd lleno de sales de
Epsom y con agua a temperatura corporal, lo
que ayuda a producir serotonina en el cuerpo
que se introduzca en éL.*° Esta obra funciona
como un experimento en el ser humano.

Pipilotti Rist tiene como comun denominador
un sentido vital, Iudico y sorpresivo relacionado
con la habitabilidad de un presente occidental y
cadtico repleto de imdgenes, objetos y sonidos,
que producidos por el ser humano se interaccio-
nan con elementos de la naturaleza.” Se tiene
la impresion de encontrarse ante un juego, ante
una incitaciéon o ante una trampa dialéctica
visual en la que se narran historias envueltas
en espacios que no se suelen reconocer como
extrafios.? El lenguaje visual de Rist es el video
y para presentarlo genera espacios inmersivos
que adentran al espectador en su imaginario
artistico. Sus obras unen lo interno y psicolégico
con lo externo y social.?®

El medio que utiliza, aunque pueda ser visto
como fiel representante de la realidad, muestra
muchos factores que hacen que esta realidad
sea imperfecta. Tiene cualidades diferentes a
las de las imagenes estaticas, ya que es capaz
de expresar sentimientos universales a través
de un medio de audiencia masiva. La expresivi-
dad prima en este medio, ya que ella no busca

20 Ibidem

21 MUSEO NACIONAL CENTRO DE ARTE REINA
SOFIA. Pipilotti Rist. Apricots along the Street. [en lineal.
Madrid, 2001. Disponible en web: < https://www.museorei-
nasofia.es/exposiciones/pipilotti-rist-apricots-along-street>
[Consultado el 6 de marzo de 2024].

22 Ibidem

23 LANE, Rebecca. Guilty pleasures: Pipilotti Rist and
the psycho/social tropes of video. [en linea]. Art Criticism,
2003, vol. 18, no 2. Pp. 22-35. Disponible en web: < ht-
tp://3a.ro/wp-content/uploads/2016/07/LaneGuiltyRist.pdf>
[Consultado el 6 de marzo de 2024]. P. 23
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Fig. 5. High Psycho Tank, 2014, cortesia del artista. Producido por Thyssen-Bornemisza Art Contemporary,
Viena, y Fundacién Botin. CENTRO BOTIN. Carsten Holler: Y. Santander; 2017. <https.//www.centrobotin.org/

exposicion-carta/carsten-holler-y/> [Consultado el 6 de marzo de 2024].

Fig. 6. Pipilotti Rist, Ever is Over All, 1997.

11
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Fig. 7. Pipilotti Rist, 4th Floor to Mildness, 2016, Instalacion de Video y Sonido. Fotografia por Maris
Hutchinson / EPW Studio, New Museum

representar perfectamente aquello real, sino
interpretarlo, uniéndolo con la realidad interna
de Rist. A pesar de que se pueda ver como un
medio impersonal, sus cualidades comunicati-
vas de mostrar aquello que se esconde en el ser
humano psicoldgica y socialmente ha logrado
impactar la audiencia de la artista.?

Las exhibiciones de Pipilotti Rist son una multi-
plicidad de instalaciones, pantallas, proyeccio-
nes y paisajes sonoros. Hace que el espectador
se sienta inmerso en una experiencia multi-
sensorial donde se planifica desde qué va a ser
aquello que experimenta hasta cémo lo va a
hacer. El espectador estd invitado a participar

24 Ibidem. Pp. 26- 33

en la experiencia. Se construyen realidades que
muestran cuestiones de feminidad, intimidad,
naturaleza y debates.?

La instalacidn de Ever is Over All muestra “cues-
tiones de género y sexualidad femenina en un
sentido mas amplio, del entorno, el espacio y
la experiencia sensorial de la visualizacion del
arte a través de su formato de video”.?® La pro-
yeccién desmaterializa la arquitectura detras,
transforma el espacio. Luego, la instalacion
4th Floor to Mildness, presentada en el New
Museum, aproxima al espectador a la experien-
cia de estar bajo el agua, con proyecciones en
diferentes telas que se encuentran en el techo.

25 BARTUNKOVA, Barhora. Confronting the screen. Pipilotti Rist: Pixel Forest at the New Museum. [en linea]. NECSUS.
European Journal of Media Studies, 2017, vol. 6, no 1, p. 245-260. Disponible en web: < https://mediarep.org/bitstream/hand-
le/doc/4158/NECSUS_2017_6_1_245-260_Bartunkova_Confronting_the_screen.pdf?sequence=1> [Consultado el 6 de marzo de

2024]. Pp. 245-252

26 Traduccién Propia de: LANE, Rebecca. Guilty pleasures: Pipilotti Rist and the psycho/social tropes of video. [en linea].
Art Criticism, 2003, vol. 18, no 2. Pp. 22-35. Disponible en web: < http://3a.ro/wp-content/uploads/2016/07/LaneGuiltyRist.pdf>

[Consultado el 6 de marzo de 2024]. Pp. 26- 33
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“En el contexto de la galeria, el espectador se
implica corporalmente en el entorno total de la
exhibicion. El propio espacio del museo parti-
cipa asi en un mundo de medios caracterizado
por la disolucion de la distancia entre lo fisico
y lo digital”. Es interesante reflexionar sobre lo
que va alrededor de la creacion de la obra de
arte. A veces hay que aclimatar al espectador al
contexto de la obra utilizando elementos no vi-
suales, recurriendo a diferentes sentidos como
el tacto y el oido. Esto ayuda a que se sienta mads
inmerso en la experiencia y que realmente sien-
ta una conexion emocional con ella.

Pipilotti Rist dice: “Los artistas estan abando-
nando la nocién de una vision creativa. convir-
tiéndose cada vez mas en grandes inventores
en sus campos especializados. Los artistas im-
portan, cambian, interpretan y posicionan todo
lo que encuentran”.?’” Los medios que utilizan
estos artistas para generar arte inmersivo y

participativo han generado un gran cambio en
la audiencia artistica, ya que no solo se trata de
aquello que se contempla, sino de las decisiones
que se toman en el espacio, como se contempla,
qué se puede hacer y como cambia su percep-
cién sobre el arte, su mundo interno y externo.

“Hoy conecta con la nueva concepcidn del arte
ya no como obra individual sino como una
verdadera y auténtica irrupcidn de lo real en
el mundo rarefacto y, altamente, simbolico del
arte. Esta experiencia artistica da una impor-
tancia especial: a la idea de participacién, de
implicacién, de compromiso, y piensa el arte
como la tarea de proporcionarnos una percep-
cién mas fuerte e intensa de la realidad”.?® Las
experiencias que generan estos artistas son
realidades mediadas, una extension de las fa-
cultades humanas. El artista funciona como un
creador de momentos, participacién, conexién
y emociones, mas que solo de obra.

27 PHELAN, Peggy; ULRICH OBRIST, Hans; BRONFEN, Elizabeth. (2001). Pipilotti Rist. Nueva York: Phaidon Press. P. 10

28 TRACHANA, Angelique. Urbe Ludens: espacios para el juego en la ciudad. [en linea]. Madrid: Universidad Politécnica
de Madrid. Ciudad y Territorio”, v. XLVI (n. 173); pp. 423-444. ISSN 1133-4762. 2012. Disponible en web: https://oa.upm.

es/15886/ [Consultado el 21 de febrero de 2024]. Pp. 424-426
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2.2. Diferencias entre festival y concierto

La musica es capaz de articular identidades
individuales y colectivas. Es una practica social
de expresion humana. Thomas Turino, investi-
gador de la industria musical en vivo dice que
la participacién y la experiencia musical es va-
liosa para los procesos de integracion personal
y social que completan a los seres humanos.?
Por esta razon la musica en vivo genera expe-
riencias unicas para las personas asistentes.
Ademads del componente sonoro y artistico, la
musica también se caracteriza por su capacidad
de integracion humana, generaciéon de comuni-
dad y practica cultural.

Existen dos tipos de eventos musicales en vivo:
uno es el concierto y el otro es el festival. Existen
diferencias significativas entre ambos. Un con-
cierto se basa en la presentacién de un artista
especifico. Un festival de musica es un evento

de mayor magnitud que un concierto, ya que

incluye a diferentes artistas a interpretar en
un recinto concreto. Este fendmeno sucede in-
ternacionalmente. Este tipo de experiencia “se
diferencia de un concierto por los numerosos
escenarios, areas comerciales, campamentos,
concesiones de catering que ofrecen comida
de todo el mundo, recintos patrocinados, entre

otros”.30

Dentro de los eventos de musica en vivo, los
festivales suelen ofrecer experiencias mas com-
pletas y transformadoras por la variedad de
espacios que tienen, mientras que un concierto
solo ofrece la musica en vivo de un artista. Se
ofrecen escasamente otros servicios o espacios
porque el objetivo principal de sus asistentes es
ver ese artista en especifico. Los festivales pue-
den ofrecer mds porque tienen una variedad de
artistas y los asistentes normalmente no buscan
verlos a todos en vivo.

29 TURINO, Thomas. (2008). Music as Social Life The Politics of Participation. Chicago: The University of Chicago Press.
P1
30 Traduccién propia de: ANDERTON, Chris; PISFIL, Sergio. (Ed.) (2022). Researching Live Music Gigs, Tours, Concerts

and Festivals. Oxon: Routledge. P. 76
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2.3. Festivales musicales: importancia y motivaciones

de asistencia

Actualmente es significativo para proponer
una nueva experiencia vinculada a un festival
de musica tomar en cuenta aquellas motiva-
ciones de los usuarios a asistir. La importancia
de los eventos de musica en vivo surge de las
motivaciones que tienen los visitantes al asistir.
Estas motivaciones se pueden ver en un estudio
realizado por Martijn Mulder y Erik Hitters en
la Universidad de Rotterdam. A partir de los
resultados de su estudio con una muestra de
1.131 personas, dicen que el primer componen-
te motivacional es union, lo que significa que se
busca socializar en los eventos. El segundo es la
evasion, los participantes de los eventos buscan
escapar de su vida diaria al asistir. Se relaciona
mucho con comportamientos asociados al des-
cubrimiento, la curiosidad y el enriquecimiento
dela persona en un ambiente diferente. El tercer
componente motivacional es descubrimiento. E1
cuarto se define como estar alli, que se relacio-
na al estatus y la admiracién al artista y evento.
El quinto es unicidad de la experiencia en vivo y
el sexto es la musica. Este ultimo componente se
orienta a la diferencia existente entre la musica

grabada y musica en vivo.*

Dentro de estos eventos musicales, se puede
decir que los festivales son aquellos que mas
innovadoras

promueven transformaciones

para las personas que asisten. Como dice Oliver

Keens, son experiencias cautivadoras, e inmer-
sivas.®? En su libro, Researching Live Music,
Christopher James Dahlie y sus colaboradores
dicen: “Los académicos del festival en particular
han ayudado a enmarcar la musica en vivo no
solo como un producto sino también como una
‘experiencia musical y social estética inmersiva
multisensorial’ que es coconstruida por todos

los participantes en los eventos”.?

Los festivales de musica son parte de desarrollos
complejos en la cultura y la sociedad. Tienen dos
funciones: de festividad y de institucién. La fun-
cion festiva se deriva de la celebracion del even-
to, la concentracidon de personas y espectaculos
en un solo lugar. Esto atrae una atencion amplia.
La festividad contribuye a un sentimiento de li-
minalidad, es decir, la suspension temporal de la
vida cotidiana y la transformacion del orden del
ser humano asistente. Los festivales de musica
implican una experiencia de musica y cultura
que expresa sus propios valores. Luego, la fun-
cion institucional se define dentro de la cultura
a la que sirve y las estructuras del mercado.*

Los festivales de musica evolucionan a partir de
relaciones sociales, sistemas de valores, la vida
cotidiana e institucionalizan mundos simboli-
cos colectivos. Es decir, debido a la grandiosidad
de este tipo de evento, pueden ser capaces de

31 MULDER, Martijn; HITTERS, Erik. Visiting pop concerts and festivals: measuring the value of an integrated live music

motivation scale. [en linea]. Rotterdam: Erasmus University Rotterdam, 2021. Disponible en web: https://search.ebscohost.
com/login.aspx?direct=true&AuthType=sso&db=bsu&AN=152714937&lang=es&site=eds-live&scope=site&authtype=sso&-
custid=s6755390 [Consultado el 2 de diciembre de 2023]. P. 365

32 KEENS, Oliver. Festivals: A Music Lover’s Guide to the Festivals You Need To Know. [en linea]. Londres: Frances
Lincoln, 2021. Disponible en web: https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&AuthType=sso&db=edse-
bk&AN=2726850&lang=es&site=eds-live&scope=site&authtype=sso&custid=s6755390 [Consultado el 2 de diciembre de
2023].P.7

33 Traduccién propia de: ANDERTON, Chris; PISFIL, Sergio (Ed.) (2022). Researching Live Music Gigs, Tours, Concerts
and Festivals. Oxon: Routledge. P. 97

34 HOLT, Fabian. (2020). Everyone Loves Live Music A Theory of Performance Institutions. Chicago: The University of
Chicago Press. Pp. 157-162
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generar mundos alternativos a los cuales es-
capar basados en la temética, la musica y la
comunidad que asiste. “No son solo espacios
de contenido exhibido y roles guionados sino
también son compromisos performativos con
una pluralidad de sensibilidades y agendas
colectivas”.®

Cuanto mds un festival se incline a satisfacer es-
tas motivaciones mencionadas, mas exitoso po-
dra llegar a ser. Se puede ver que el ser humano
estd en busqueda continua de experiencias en-
riquecedoras, que lo ayuden a comprenderse a
si mismo y a los demads. Debido a las diferencias
entre festival y concierto se puede experimentar
mas con aquello que enmarca un festival: la es-
tética, tematica, espacios, vestimenta, arte. Esto
sucede porque la experiencia en comparacion
es mas completa con una variedad de espacios
para el usuario. Este descubrimiento abre cam-
po a eventos mas innovadores o rupturistas, que
pueden hasta llegar a no ser llamados festivales,

sino comunidades pasajeras.

35 Traduccién propia de: Ibidem. Pp. 164-166
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2.4. Festivales rupturistas: como se ha innovado dentro
de esta industria a través de la incorporacion de otras

disciplinas

Para el proyecto Connected, se deben tomar en
cuenta aquellos eventos musicales, especifica-
mente festivales, que propongan nuevas expe-
riencias para el usuario. Es importante que sean
innovadores, experimentales y que muestren
propuestas rupturistas. Este tipo de eventos vin-
culan la musica con otros &mbitos que incluyen
el arte, el teatro, la participacién y la conexién
entre las personas y el espacio. Actualmente, la
industria musical en vivo requiere este tipo de
cambios para poder evolucionar. En el Informe
Musical Mundial del 2022 realizado por el IFPI
(International Federation of the Phonographic
Industry), Michael Nash, director digital de
Universal Music Group dice que hay una cons-
tante evolucidn de plataformas, de oportunida-
des de conectar a través de la musica y oportu-
nidades de atraer mas fans a diferentes artistas

musicales que representa esta disquera.3®

El entretenimiento que producen los medios de
comunicacion como la televisién, radio, internet
y redes sociales, normalmente ha demostrado
una relacién unidireccional entre los medios
y el consumidor. Esto sucede porque el papel
del usuario ha sido solo de consumir la media,
mientras que el productor controlaba aquello
que se consumia. La relacién de los medios se
ve como una relacion de poder.*” Esta misma
relacion existe en la mayoria de los festivales
de mausica. A partir de esta evolucién de la in-
dustria musical han surgido diferentes tipos de
festival que se moldean a los fallos que surgen
de un modelo unidireccional de comunicacion.

Segun Roxy Robinson, investigadora de festiva-
les musicales, existen dos tipos de festivales que
estan en extremos de un rango. Un tipo lo llama
presentativo y el otro participativo. Se pueden
ubicar los festivales musicales existentes en este
rango. Festivales con el modelo presentativo se
centran en un modelo de concierto, donde se
utiliza el artista y aquello que se va a ver para
inducir a la compra. Este tipo de festival puede
ser considerado el mas comun. Se basa en el
modelo de comunicacion unidireccional men-
cionado anteriormente. Sin embargo, Robinson
expresa que ultimamente existe un cambio en
los modelos de negocios basados en la presenta-
cién a tomar mas en cuenta la participacidn del
espectador y, por ende, su inmersion en dicho
evento. El tipo de festival participativo surge de
los fallos de los festivales presentativos: atmos-
fera genérica, manifestaciones de la oferta y
demanda de artistas que gobiernan la industria
discografica, inexistencia de valor afiadido por
el espectador, falta de intimidad y unicidad.®®

Se puede decir que estos dos tipos de festival
mencionados tienen objetivos completamente
diferentes para el evento y para el publico. El
festival presentativo busca solo exhibir a los
artistas musicales y que el publico sea solo
un espectador, mientras que el participativo
busca que la audiencia también sea parte del
espectaculo, generando un evento colaborativo
e inmersivo. Robinson dice: “La cultura de los
festivales de musica ofrece, entonces, dos dise-
fios de eventos contrastantes: uno se limita a

secuencias colocadas de artistas de alto perfil,

36 Global Music Report 2022. [en linea]. IFPI. 2023. Disponible en Web: https://www.ifpi.org/resources/ [Consultado el:

22 de enero de 2024]. P. 28

37 ROBINSON, Roxy. (2015). Music Festivals and the Politics of Participation. Nueva York: Routledge. P. 8

38 Ibidem. P. 3
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el otro lo integra dentro de un entorno estéti-
co diverso”.* Este ultimo se refiere al modelo
participativo.

El ejemplo mas extremo de festival participativo
es Burning Man, ya que es mas que un festival,
es la creacion de una comunidad, sin espectado-
res. Todos los participantes generan el evento.
Existen otros festivales como lo fue Bestival, un
festival que incitaba a la audiencia a disfrazarse
generando diferentes tematicas anuales a las
cuales orientarse. Este evento mezcld el arte, la
teatralidad y la participacién para generar un
valor agregado para aquellas personas que va-
yan, sin llegar al extremo de Burning Man. Por
esta razon se puede contemplar la existencia de
muchos festivales que se orientan mas al mode-
lo participativo para atraer a una audiencia que
busca mas que solo ser un espectador.

Existe una tendencia de exploracion hacia el di-
sefio inmersivo debido a la constante busqueda
de generar una mejor experiencia para el usua-
rio y destacar frente a la competencia. Robinson
dice: “fueron los promotores, que no pudieron
explotar eficazmente esta formula simplista
contratando a los nombres mas populares de la
musica, quienes se animaron a innovar en otros
lugares”.% Asimismo, Maria Beatriz Soares en su
Tesis sobre Disefio de Experiencia en Festivales
plantea que “debido a la creciente oferta de
eventos, es necesario distinguir los eventos
entre si creando ventajas competitivas entre
ellos. Hoy estos eventos son vistos no s6lo como
espacios de aprendizaje, sino también como
espacios de ocio, que promueven experiencias
e interactuan con el publico”.*! Por esta razdn se

ve pertinente la existencia de los festivales que
se orientan al modelo participativo, para gene-
rar una experiencia mas completa, que incluya
otras disciplinas diferentes a la musica en su

repertorio.

Robinson destaca que: “en ultima instancia, la
amplia incorporacion del arte en muchos festi-
vales de musica ha aumentado la competencia
y cristalizado la expectativa ahora comun de
que habrd mucho mas en oferta que musica.
Los asistentes al festival dan por sentado que
habrd abundante musica en el lugar, mientras
que el variado programa de arte es la firma de
un enfoque mds maduro, cosmopolita y desa-
rrollado”.#? Se puede apreciar la importancia
que tiene ese valor agregado en la experiencia
a la hora de asistir. Actualmente se vive en un
mundo sobre-estimulado y cambiante, entonces
este tipo de propuestas buscan reinterpretar el
significado de festival y cdmo es mas alla de la
musica. El arte es uno de los recursos principa-
les que se ven en este tipo de festivales.

Aunque las principales motivaciones para asis-
tir a un festival son los artistas, existe un publico
que busca otro tipo de experiencia que se pueda
orientar a lo participativo y colaborativo. Se ha-
bla delos festivales familiares que se encuentran
dentro del tipo de festival participativo, ya que
incluyen actividades externas a los intérpretes
para los adultos y nifios, relacionadas con lo car-
navalesco. Con la existencia de estos festivales se
nota que ha habido un cambio hacia un tipo de
experiencia mas infantil y divertida. Robinson
también destaca que los festivales participativos
pueden incluir la escenografia, instalaciones de

39 Traduccién propia de: Ibidem. P. 18
40 Traduccion propia de: Ibidem. P. 85
41 Traduccién propia de: SOARES GONCALVES, Maria Beatriz. Design de Experiéncia em Festivais. [en linea]. Braga:

University of Minho, 2019. Disponible en web: https://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/63902 [Consultado el 2 de

diciembre de 2023]. P. 5

42 Traduccién propia de: ROBINSON, Roxy. (2015). Music Festivals and the Politics of Participation. Nueva York:

Routledge. P. 91
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arte, juegos, ambientes tematicos, disfraces y
muchas mads actividades.** Ademas los compara
con los antiguos carnavales. Dice que los carna-
vales estaban caracterizados por espontaneidad
e interaccidon entre intérpretes y participantes.
Era en principio un evento colaborativo que se
modificé gradualmente con fines turisticos y

econdémicos.*

Ademads, Thomas Turino, investigador de la in-
dustria musical en vivo, también distingue las
actuaciones o espectaculos en estos dos mode-
los: presentativo y participativo. Sin embargo,
este autor lo utiliza para diferenciar actuaciones
especificas de artistas musicales, refiriéndose a
la musica interpretada y el rol de las personas
involucradas, ya sea como participantes o como
audiencia. De esta forma se puede valorar como
una actuacion especifica puede ser vista como
participativa o presentativa. Estos modelos
también se valoran de forma distinta. El modelo
presentativo se valora por la calidad de la musi-
ca, mientras que el participativo se valora por el
grado de inclusion del publico.*

Thomas Turino dice: “En las tradiciones partici-
pativas, se da prioridad a alentar a las personas
a unirse independientemente de la calidad de
sus contribuciones. En las tradiciones altamente
participativas, se otorga prioridad a la etiqueta
y la calidad de la sociabilidad sobre la calidad
del sonido per se. Dicho de otra manera, la mu-
sica y la danza participativas tienen mas que
ver con las relaciones sociales que se realizan
a través de la actuacion que con la produccién
de arte que de alguna manera pueda abstraer-
se de esas relaciones sociales”.*s También el

modelo participativo genera diferentes roles

para las personas involucradas, con una amplia
variedad de habilidades musicales o artisticas.
Todo el que quiera es bienvenido a ser parte del
espectaculo.

Asimismo, Turino explica que ciertas caracte-
risticas del sonido pueden fomentar esta inte-
raccion e inclusiéon. “La musica participativa
se diferencia fundamentalmente en que tiende
a ser de forma abierta. Ademas, dado que lo
que sucede musicalmente depende de las con-
tribuciones e interacciones individuales en el
momento, muchos de los detalles sonoros de
una interpretacién no estdn ni pueden estar
planificados de antemano. La forma abierta se
refiere a musica que tiene un final abierto y
puede repetirse tanto tiempo como lo requie-
ran los participantes y la situacién. Las formas
utilizadas en la musica participativa suelen ser
breves. Es decir, una unica interpretacion de la
pieza completa puede durar un minuto o me-
nos, pero la forma completa se repite una y otra
vez”." Esto quiere decir que mientras la musica
sea mas repetitiva y abierta se fomenta mas a
la participaciéon de las personas en la propia
actuacion del artista musical.

2.4.1. Casos de estudio:
festivales que han roto
esquemas

Se analizan tres casos diferentes de festivales
participativos para poder extraer aquello que
mds llama la atenciéon de cada uno. De este
modelo destaca la participacion del espectador
en el evento. También destaca el uso del arte,
la teatralidad y la tematica para generar un

43 Ibidem. p. 2

44 Ibidem. p. 9

45 TURINO, Thomas. (2008). Music as Social Life The Politics of Participation. Chicago: The University of Chicago Press.
Pp. 32-33

46 Traduccién propia de: Ibidem. P. 35

47 Traduccién propia de: ROBINSON, Roxy. (2015). Music Festivals and the Politics of Participation. Nueva York:

Routledge. P. 37
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mundo alternativo a la realidad y generar una
sensacion de escape en los asistentes. Ademas,
se distingue el uso del juego y disfraz, rasgos lu-
dicos e infantiles. Se analizard un festival donde
la participacion del espectador es central; otro
que destaque el arte, teatralidad y temadtica; y
por ultimo uno que muestre rasgos ludicos e
infantiles.

2.4.1.1. Burning Man

El ejemplo m4s claro de un festival participativo
a su maximo extremo es Burning Man, que su-
cede todos los afios en el desierto de Nevada en
Estados Unidos. Este festival no se define como
un festival, sino como una comunidad formada
por sus asistentes: Black Rock City. Escuchar y
bailar musica sigue siendo uno de los principa-
les elementos de este evento, “pero el enfoque
de Burning Man invierte las jerarquias norma-
tivas de la interpretacion de las convenciones
de los festivales al dejar de lado la centralidad
y el dominio de los carteles destacados, es un
rechazo a la celebridad”.® Es un festival que
abre campo a que todos colaboren y participen,
musicalmente y de otros modos.

Burning Man como organizacion tiene diez
principios a la hora de realizar el evento:
Inclusién radical, Regalos, Desmercantilizacion,
Autosuficiencia radical, Autoexpresion radical,
Esfuerzo Comunitario, Responsabilidad civica,
Sin dejar rastro, Participacion, Inmediatez.* Se
podrian evaluar estos principios como muestras
del ser humano en su forma mads pura, empatica

y expresiva. Estos tienen mucho que ver con las

motivaciones que descubrieron Martijn Mulder
y Erik Hitters en la Universidad de Rotterdam,
de asistencia a eventos de musica en vivo. El ser
humano asiste a este tipo de eventos para com-
partir con otros, enriquecerse de su ambiente
y conocerse a si mismo.* Si ya se ha dicho que
un festival puede suponer una transformacion
en el ser humano, se puede ver como Burning
Man es capaz de generar una comunidad tan
innovadora que rompe con los esquemas de
eventos anteriormente supuestos y es capaz de
transformar a la persona que asiste. El propdsi-
to de los creadores de esta organizacion, Larry
Harveyy Jerry James es: “generar una experien-
cia que anime a los participantes a hacer tres
cosas: expresarse creativamente, cumplir un
papel activo como miembros de la comunidad
y responder inmediatamente para proteger ese

entorno”.>!

Este evento muestra la sociedad de una forma
utodpica, libre de las barreras sociales y econé-
micas que existen en cualquier sociedad, ya que
no hay mercado ni dinero. El discurso y filoso-
fia detrds del festival incentiva al asistente a
participar activamente en él. La autoexpresion
radical “es crucial para desbloquear una parte
del yo que de otra manera estaria reprimida”.5?
El intérprete y acto se une con la audiencia, uti-
lizando recursos como el arte y la teatralidad en
las instalaciones generadas por los asistentes y
las vestimentas.

Esta organizacion comenzo y se ha desarrolla-
do organicamente a través de los afios. En su
principio en 1986 era una pequefia reunion en

48 Traduccién propia de: Ibidem p. 109
49 Traduccién propia de: Ibidem p. 115-116
50 MULDER, Martijn; HITTERS, Erik. Visiting pop concerts and festivals: measuring the value of an integrated live music

motivation scale. [en linea]. Rotterdam: Erasmus University Rotterdam, 2021. Disponible en web: https://search.ebscohost.
com/login.aspx?direct=true&AuthType=sso&db=bsu&AN=152714937&lang=es&site=eds-live&scope=site&authtype=sso&-
custid=s6755390 [Consultado el 2 de diciembre de 2023]. P. 365

51 Traduccion propia de: CHEN, Katherine K. (2009). Enabling Creative Chaos The Organization Behind the Burning
Man Event. Chicago: The University of Chicago Press. P. 26
52 Traduccién propia de: ROBINSON, Roxy. (2015). Music Festivals and the Politics of Participation. Nueva York:

Routledge. P. 125
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Fig.8. Burning Man, 2016. Fotografia por Aaron Huey. [en linea]. Disponible en web: <https://www.nationalgeo-
graphic.es/photography/2017/08/aaron-huey-nos-ensena-burning-man-2016-desde-dentro> [Consultado el 6 de
mayo de 2024]

Fig.9. Burning Man, 2016. Fotografia por Aaron Huey. [en linea]. Disponible en web: <https://www.nationalgeo-
graphic.es/photography/2017/08/aaron-huey-nos-ensena-burning-man-2016-desde-dentro> [Consultado el 6 de
mayo de 2024]
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donde se quemaba una estructura de madera
como un ritual de expresion personal y comu-
nitaria. El evento y su experiencia fue creciendo
y cambiando de ubicacion. Los principios que
fundamentan Burning Man fueron creados
a través del tiempo. Se puede decir que sus
propios asistentes generaron estos principios.
La organizacion ha podido existir gracias a
aquellos que crearon y siguen ampliando la
comunidad. La mayoria de las personas que tra-
bajan en el evento son voluntarios que buscan
una variedad de objetivos con su participacion:
diversion, estructura, propdsito, comunidad,
perspectiva, ser parte de algo, deseo de educar,
conocer gente nueva, deseo de interactuar y

aprender nuevas habilidades.>

Esta organizacion ha servido como base para
educar a las personas a generar comunidades.
Muchos eventos basados en estos principios
han surgido internacionalmente. “Teniendo en
cuenta estos acontecimientos, parece probable
que la misién de Burning Man de producir una
comunidad artistica pueda perdurar incluso
si su organizacién subyacente se disuelve. Al
lanzar y apoyar a personas en otros viajes de
organizacion, Burning Man ha demostrado su
plena capacidad como organizacion habilita-
dora”.%* La creacion de un evento extremada-
mente participativo, en donde los espectadores
son capaces de interactuar con todo aquello
que lo conforma ha cambiado la manera de ver
los festivales de musica. Sin embargo, lograr la
estabilidad de un evento de este tipo y magni-
tud ha sido un reto constante. “La organizacion
Burning Man combind practicas colectivistas y
burocraticas para evitar el caos incapacitante
de la falta de organizacién y mantener a raya la
jaula de hierro de la sobreorganizacién”.s

53 CHEN, Katherine K. (2009). Enabling Creative
Chaos The Organization Behind the Burning Man Event.
Chicago: The University of Chicago Press. P. 87

54 Traduccién propia de: fbidem p. 163
55 Traduccién propia de: Ibidem p. 62
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Burning Man muestra la esencia de lo que es
capaz de generar un evento como un festival de
musica en el ser humano. La unién de discipli-
nas artisticas y la fomentacion a la expresidn,
curiosidad y descubrimiento hacen que sea
una experiencia transformativa para quienes
asisten. Histéricamente muestra un antes y un
después de los propédsitos de un festival. Este
tipo de objetivos, que sorprenden y llaman al es-
pectador a colaborar, son aquellos que se deben
tomar en cuenta para proponer una experiencia
participativa.

2.4.1.2. Tomorrowland

El segundo festival que se analiza es
Tomorrowland. Este puede ser considerado
participativo por su filosofia detras. Cada afio
su temdtica cambia. Esta se define por libros
escritos por la organizacion que muestran cada
detalle de como serd ese nuevo mundo en el que
se introducirdn sus asistentes. Este festival des-
taca por el uso del arte y la teatralidad como el
valor agregado. Mientras que los festivales pre-
sentativos destacan por los artistas que mues-
tran, los participativos buscan recursos en otras
disciplinas, como lo hace Tomorrowland. Oliver
Keens, escritor de Festivals: A Music Lover’s
Guide to the Festivals You Need to Know dice
que Tomorrowland puede ser considerado un
parque infantil para adultos, que muestra todo
tipo de experiencias para el espectador con 18
escenarios diferentes.>® Ofrece un escape a los
espectadores, una experiencia inmersiva en un
mundo fantastico.

La temaética y conceptualizacion nueva cada
afio resulta ser apreciada por sus asistentes. En

56 KEENS, Oliver. Festivals: A Music Lover’s Guide to
the Festivals You Need To Know. [en linea]. Londres: Frances
Lincoln, 2021. Disponible en web: https://search.ebscohost.
com/login.aspx?direct=true&AuthType=sso&db=edse-
bk&AN=2726850&lang=es&site=eds-live&scope=site&auth-
type=sso&custid=s6755390 [Consultado el 2 de diciembre de
2023]. P. 168
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Fig.10. Tomorrowland Bélgica 2023, Adscendo. [en linea]. Disponible en web: <https://www.tomorrowland.com/

en/festival/welcome> [Consultado el 13 de marzo de 2024]

Fig.11. Tomorrowland Bélgica 2023, Adscendo. [en linea]. Disponible en web: <https://www.tomorrowland.com/

en/festival/welcome> [Consultado el 13 de marzo de 2024]
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la investigacion propuesta por Neuhofer, Celuch
y To sobre el disefio de experiencias se afirma
que la estética visualmente agradable contribu-
ye al disfrute y la vibra positiva en el festival. Se
enfatiza la importancia de la estética disefiada,
expresandose sobre Tomorrowland.*” El disefio
de los escenarios genera un mundo al cual esca-
par, que es una de las motivaciones principales
de asistir a festivales de musica. “Tomorrowland
(Bélgica, Brasil y Estados Unidos) ha incorpora-
do expresiones contrastantes de disefio inmersi-
vo y muestran que este fenémeno no es especifi-
co del Reino Unido o Estados Unidos y ahora se
encuentra dentro de marcos tanto abiertamente
comerciales como ‘anticomerciales’.>® El disefio
inmersivo incluye elementos como el arte y la
temadtica que es tan particular en este festival.

Después del festival se realiza una pelicula
posterior mostrando cémo fue ese afio parti-
cularmente. Esta pelicula se puede encontrar
en YouTube. Muestra como la transmision en
medias de comunicacion de este tipo de eventos
ha cambiado a lo largo de los afios. “Sobre todo,
el cardcter cinematografico de la pelicula pos-
terior radica en su representacion del mundo
de los festivales como un mundo de ensuefio,
utilizando una narracion épica y una retorica
pomposa”.s® Todo aquello que rodea el festival
cada afio tiene que ver con una estética y na-
rrativa especifica que hace que los asistentes se
motiven a ir. No es solo el valor de los artistas
de EDM presentados, sino la experiencia total
que los acompafia que hace que este festival
sea uno de los mas populares en el mundo. La

57 NEUHOFER, Barbara; CELUCH, Krysztof; TO,
Thuy Linh. Experience design and the dimensions of trans-
formative festival experiences. [en linea]. Reino Unido:
Emerald Publishing Limited. Aug 2020. Vol. 32 No. 9, pp.
2881-2901. DOI: https://doi.org/10.1108/IJCHM-01-2020-0008
[Consultado el 30 de enero de 2024]. P. 2889-2890

58 Traduccién propia de: MCCAY, George (Ed). (2015).
The Pop Festival. Nueva York: Bloomsbury Academic. P. 177

59 Traducciéon propia de: BAADE, Christina;
DEAVILLE, James. (2016). Music and the Broadcast
Experience, Performance, Production and Audiences. Nueva
York: Oxford University Press. P. 284
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Fig.12. Tomorrowland Bélgica 2023, Adscendo. [en linea]. Disponible en web: <https://www.tomorrowland.com/

en/festival/welcome> [Consultado el 13 de marzo de 2024]

organizacion detras, ID&T, busca generar expe-
riencias conceptuales en vivo.

2.4.1.3. Camp Bestival

El ultimo festival por analizar es Camp Bestival,
hermano de Bestival que culminé en el afio
2018. Este es basado en Inglaterra con dos
destinos: Dorset y Shropshire. Este festival de
musica es orientado hacia familias e incluye
muchas actividades que generan una experien-
cia Iidica. Como su nombre lo indica, ambos
festivales son campamentos en un gran terreno
que incluye diferentes actividades, desde juegos
suaves hasta manualidades y un castillo infla-
ble. La musica que se presenta es inspirada en
Rob da Bank, el co-fundador de Bestival y Camp
Bestival, y tiene una gran inclinacion hacia el

eclecticismo.% Bestival fue un festival orientado
a la vestimenta tematica y también exploré mu-
chos conceptos relacionados a lo ludico y a la
experiencia participativa que hacen posible la

creacién del festival hermano.

Camp Bestival, muestra una experiencia orienta-
da a la participacion de las familias en diversas
actividades a los margenes de la presentacién
musical. Por la variedad de actividades y luga-
res de acomodacion en los diferentes campos,
cada familia se puede adaptar a sus necesidades
y deseos. Sus actividades se dividen en diferen-
tes categorias: circo, hacer y crear, diversion
familiar, slow motion, deporte y tribu salvaje.
Estas actividades fuera de lo central del festival,
que es la musica, ayudan a generar una expe-
riencia mas completa y otro tipo de motivacion

60 Welcome to the Magical Realm of Camp Bestival, Camp Bestival Dorset, 2024. Disponible en web: < https://dorset.
campbestival.net/info/our-ethos/> [Consultado el 6 de marzo de 2024].

61 Activities, Camp Bestival Dorset, 2024. Disponible en web: < https://dorset.campbestival.net/activities/> [Consultado

el 6 de marzo de 2024].
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Fig. 13. Camp Bestival, Dorset, 2023, Vision de Drone. [en linea]. Disponible en web: <https://dorset.campbesti-
val.net/gallery/2023-gallery/ > [Consultado el 13 de marzo de 2024]
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para ir a este festival particularmente y no a
otro. Los nifios pueden disfrutar de la musica
que se escucha mientras juegan con otros, ha-
cen amigos, se visten diferente, aprenden habi-
lidades nuevas o participan en algun deporte.
Los adultos también pueden participar en todo
este tipo de actividades. Los cuatro dias que se
estd en el festival se genera un mundo externo a
la vida cotidiana de cada uno, ya que se duerme
en el propio campo y se vive alli durante el dia.
Se puede ver cdmo apela a las motivaciones de
los asistentes de festivales de musica de escapar
de su vida cotidiana y conectar con el espacio
y otras personas. Las actividades fomentan la
interaccion entre los participantes. Algunos
ejemplos de actividades propuestas para el 2024
son: silent disco, rampas y lecciones de skate,
meditacién, cine encantado, clases de crochet,

arte textil, entre muchos mas.

“Los nifios mas pequefios asisten cada vez mas
a festivales con sus padres, lo que ayuda a fa-
miliarizarles con la idea de la cultura festiva a
una edad temprana”.®? Los festivales de musica
orientados a familia, generalmente buscan ma-
neras de que los nifios se sientan incluidos en
las actividades del festival, y que sea cémodo
para ellos. Por esta razon se ve la incorporacion
de actividades ludicas, que de igual manera
pueden servir para los adultos. Se abre campo
a este nuevo publico amante de la musica, pero
con una responsabilidad familiar, que busca
una experiencia apta para todos. Los nifios que
asisten a Camp Bestival relacionan la nocion de
festival de musica a divertirse y hacer amigos,
lo que hace que al crecer busquen mas este tipo

de experiencias y conexiones.

62 Traduccién propia de: ANDERTON, Christopher. (2022). Musical festivals and youth. BENNET, Andy (Ed.),
Bloomsbury Handbook of Popular Music and Youth Culture (1 ed.). Inglaterra: Bloomsbury Publishing. P. 544
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Fig.14. Camp Bestival, Dorset, 2023. [en linea]. Disponible en web: <https://dorset.campbestival.net/ga-
llery/2023-gallery/ > [Consultado el 13 de marzo de 2024]

Fig.15. Camp Bestival, Dorset, 2023. [en linea]. Disponible en web: <https://dorset.campbestival.net/ga-
llery/2023-gallery/ > [Consultado el 13 de marzo de 2024]
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2.5. Diseino de eventos musicales: La importancia de la
participacion e interactividad para generar experiencias

Unicas

El disefio de experiencias tiene como objetivo
generar momentos que enriquezcan la vida del
usuario. Los disefiadores de este tipo utilizan
herramientas ligadas a la cultura y emocion
como la psicologia y antropologia para crear
experiencias que solucionen las necesidades de
los usuarios a través de espacios y servicios. La
vivencia del festival de musica es una muestra
de entretenimiento, estrechamente ligada a la
necesidad de escapar de la realidad, socializar
e integrarse en una comunidad. El factor que
diferencia un festival de otro es la experiencia
Unica y memorable que resalta cada uno, su
estética, filosofia y principios.

En este apartado se analizan diferentes inves-
tigaciones sobre como generar una experiencia
memorable tomando en cuenta al usuario y su
perspectiva. La cocreacidn puede ser un potente
factor diferenciador, que genere una experien-
cia unica para las personas que asistan. Se dice
esto porque la involucracion de la persona en
el espectdculo puede generar una experiencia
memorable e inmersiva. Para poder apelar a las
necesidades fisicas y psicoldgicas de los usuarios
es necesario trabajar a partir de una estrategia
de Disefio Centrado en el Humano, empatizan-
do con el usuario para generar experiencias
relacionadas a él, que realmente solucionen las
necesidades que se estudian. Ademas, se analiza
el proceso de creacion de una experiencia trans-
formadora y cdmo es necesario generar signifi-
cado en la experiencia para que sea memorable
y Unica.

Estas estrategias ayudan a proporcionar in-
formacion sobre aquello que es relevante al

disefiar un evento, tomando en cuenta la expe-
riencia y su subjetividad, al igual que al usuario
que la vivird y el posible impacto que pueda
tener dicha experiencia en él. La produccion de
eventos deberia estar estrechamente vinculada
al disefio de experiencias, ya que hace que pue-
da ser sostenible en el tiempo.

2.5.1. Estrategias de cocreacion
y participacion en el disefio de
experiencias

Para poder proponer un festival que tenga
como centro la participacion, es necesario ver
como la cocreacidn y experimentacion ya sea en
eventos o en espacios funciona. La comprension
del disefio de experiencias y espacios es impor-
tante para poder generar un espacio dentro de
un festival de musica que se centre en el juego y
la diversion. Holt, autor de Everyone Loves Live
Music A Theory of Performance Institutions, dice
que los festivales de musica se forman a partir
de relaciones sociales y son capaces de generar
mundos simbolicos colectivos.®® Esto es posible
debido a que esta experiencia no se trata solo de
ver y escuchar. También existen relaciones en-
tre los asistentes y vinculos que se crean entre
la musica, el ambiente y las personas. Para inda-
gar en este tema se centrard la investigacién en
conceptos como: la industria de experiencias, la
inmersidn y la interactividad para generar ma-
yor conexion entre los participantes del evento.

Los eventos son parte de la industria de ex-
periencias. Las experiencias se ven como un
producto que brinda al cliente un evento unico,

63 HOLT, Fabian. (2020). Everyone Loves Live Music A Theory of Performance Institutions. Chicago: The University of

Chicago Press. P. 164
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personal, fuera de lo comun y memorable.5
Segun una investigacion de Carter y Gilovich
en el 2010, las personas son mas felices experi-
mentando algo que comprando bienes y servi-
cios®, 1o que muestra que esta industria genera
diferentes cambios en la persona, dependiendo
de qué experiencia tenga y cdmo la interprete.
El consumidor de experiencias no solo las ex-
perimenta, sino que también las integra en su
vida y por esta razén la experiencia puede ser
transformadora para la persona.

Una experiencia con este valor para el usuario
se enfatiza en la inmersion. La inmersion es un
término utilizado para definir un estado de la
persona de gran concentracidén en el momento
presente, e implica la falta de conciencia del
tiempo y una pérdida de la autoconciencia.s®
Este estado involucra una gran cantidad de
participacidn e interaccién de los usuarios con
la experiencia. Normalmente también se trata
de involucrar los cinco sentidos en el disefio de
experiencias, ya que crea un mayor impacto en
el usuario, sus emociones y su concentracion.
Caru y Cova en su libro Consuming Experience
identifican tres etapas de la inmersién: anida-
cién, investigacion y estampacion. “La etapa de
anidacidn incluye la familiarizacién con el en-
torno del evento y una sensacion de comodidad
y membresia. Durante la etapa de investigacion,
los participantes exploran nuevos elementos
y amplian su zona de confort. La estampacion
tiene que ver con la imaginacién e implica la
creatividad y la creacion de significado de los

64 NILSEN, Berit; DALE, Britt. (2013). Defining and ca-
tegorizing experience industries. Handbook on the experience
economy. Cheltenham, England: Edward Elgar Publishing. P.
80

65 CARTER, Travis; GILOVICH, Thomas. The relative
relativity of material and experiential purchases. [en linea].
Journal of Personality and Social Psychology, 98(1), 2010.
DOI: https://doi.org/10.1037/a0017145. [Consultado el 21 de
enero de 2023]. Pp. 146-159

66 HANSEN, Ann; MOSSBERG, Lena. (2013). Consumer
immersion: A key to extraordinary experiences. Handbook
on the experience economy. Cheltenham, England: Edward
Elgar Publishing. pp. 209-22).

31


https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/a0017145

32

Connected: Creacion de una experiencia musical interactiva

Fig.16. Aplicando los cinco sentidos al disefio de eventos. ANTCHAK, Vladimir; RAMSBOTTOM, Olivia. (2020).
The Fundamentals of Event Design. Oxon: Routledge. P. 85

visitantes”.®” La inmersion se puede lograr to-
mando en cuenta los sentidos que tiene el ser
humano y ajustando cdmo considerarlos en la
experiencia, como se puede ver en la Figura 16.

La Teoria de la Liminalidad del antropologo
francés Van Gennep puede ser usada como una
gula para generar inmersién en el disefio de
un evento. Tiene que ver con la estructura de
los ritos de pasaje: comienza con la separacion
de la vida diaria, la entrada en la zona liminal,
la generacion de communitas (sentimiento de
unidad y fluidez) y la re-integracion en la vida
diaria con una transformacién interior. La re-
lacién del usuario con los diferentes espacios
del evento afecta el proceso de inmersion.®® Los
usuarios tienen la oportunidad de entrar en un
mundo diferente, de separarse de su vida ac-
tual y de participar en una nueva experiencia.

Para generar una experiencia significativa es
importante tomar en cuenta estos aspectos que
pueden afectar la ruta del usuario en el evento
que se esté disefiando.

La interactividad es otro factor que afecta la in-
mersion del usuario en la experiencia. Existen
tres niveles de interactividad. El primer nivel
es de interaccidn fisica y mental directa. El se-
gundo nivel es de interaccién social con otros
y el tercer nivel es de interaccion tecnoldgica.®®
En eventos como festivales de musica la interac-
cién ayuda a crear un sentido de comunidad en
los asistentes. La musica los une. Sin embargo,
para que la experiencia sea mds inmersiva y
transformadora se debe tomar en cuenta las
interacciones que pueden existir durante el
evento completo. Se debe considerar la partici-
pacion del usuario mas alla de la socializacion

67 CARU, Antonella. and COVA, Bernard. (2007). Consuming experience. London, England: Routledge. pp. 34-47.
68 ANTCHAK, Vladimir; RAMSBOTTOM, Olivia. (2020). The Fundamentals of Event Design. Oxon: Routledge. P. 36
69 Ibidem. P. 97-98
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Fig.17. Liminalidad en eventos. ANTCHAK, Vladimir; RAMSBOTTOM, Olivia. (2020). The Fundamentals of Event
Design. Oxon: Routledge. P. 36

con otros. Elementos derivados de lo ludico en
el espacio, o en la interpretacién artistica pue-
den generar mayor conexion entre el festival de
musica, los artistas y la persona que atienda. “La
interaccién en productos para la creatividad o
experienciales entregan un espacio para que el
usuario mismo defina el camino de la creacidn.
Segun Faud - Luke esto permite que la estética
se convierta en algo personal, ya que el dialogo
entre usuario y producto se convierte en una
especie de formulario, el cual hay que rellenar
segun el significado simbdlico otorgado por el

2.5.2. El disefio centrado en la
persona aplicado al disefio de
experiencias

El disefio centrado en la persona se enfatiza en
involucrar a los usuarios en todo el proceso de
disefio. Los disefiadores de eventos deben colo-
car al usuario en el centro de cualquier modelo
de disefio, tomando en cuenta sus motivacio-
nes, percepciones y expectativas.” Este tipo de
disefio es una cocreacién continua, que abarca

la observacidn, colaboracién, visualizacién y

usuario”.” prototipado del producto.” Este tipo de proceso
ayuda a que el producto logre su vinculacion
con el usuario. Se crean relaciones de largo
plazo con ellos, a través de la empatia. Para di-
sefiar experiencias transformativas orientadas

70 MEDEL YERMANY, Anastasia. Sistema LUDARTE. [en linea]. Chile: Universidad de Chile. Disponible en web: https://

repositorio.uchile.cl/handle/2250/189807 [Consultado el 21 de febrero de 2024]. P. 38

71 ANTCHAK, Vladimir; RAMSBOTTOM, Olivia. (2020). The Fundamentals of Event Design. Oxon: Routledge. P. 27

72 LOCKWOOD, Thomas. (2010). Design thinking: Integrating innovation, customer experience, and brand value. Nueva

York: Allworth Press.
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hacia un grupo de personas se necesita tomar
en cuenta sus necesidades e implicarlos en el

proceso.

Cuando el usuario activamente participa en la
experiencia, se puede sentir mas emocional-
mente vinculado a ella. Se puede utilizar este
proceso de disefio mientras se genera un evento
0 un espacio para realmente apelar a las faltas
de estas personas. Ademds, aparte del tiempo
anterior al evento y el proceso de creacidn, esta
participacion se debe tomar en cuenta cuando
ya esté sucediendo la experiencia. La creacion
en conjunto no tiene limites. Puede llegar a ser
muy enriquecedor que los usuarios puedan
participar en el evento, jugando o alterando
espacios. Antchak y Ramsbottom dicen que “la
tarea de los disefiadores de eventos es facilitar
la produccién y el consumo de estas emociones
positivas, invitando a los participantes y asis-
tentes a convertirse en coproductores o cocrea-
dores de su propia experiencia”.” Si el usuario
no se le tomara en cuenta durante el proceso
y en el propio evento se puede llegar a sentir
menos unico y considerado. “Para ayudar a los
consumidores a darse cuenta del valor de un
producto, deben participar en el proceso de pro-
duccion, durante el cual coproducen o cocrean
una experiencia deseable”.” Una experiencia
generada por aquellos que desean disfrutarla

apela mas al vinculo del evento con la persona.

En el libro Challenging the City Scale se habla
de este tema, relacionandolo con el disefio ur-
bano. En Liubliana se establecieron pequefias
actividades en espacios como techos de estacio-
namientos que no tenian otro objetivo para la
comunidad. Se puede ver como la involucracion
de actividades en el espacio urbano puede pro-
mover mas el sentido de comunidad y de unién

73 ANTCHAK, Vladimir; RAMSBOTTOM, Olivia.
(2020). The Fundamentals of Event Design. Oxon: Routledge.
P. 16

74 Ibidem. P. 19
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entre estas personas. El proceso que se revela
detras de estos eventos es de investigacion del
vecindario, observacion de cudles eran sus
necesidades y qué oportunidades surgen para
que el espacio les brinde mayor sentido.”” Es
importante en este proceso la cocreacion que
existe entre los ciudadanos y la emocion que
surge por participar en un evento relacionado

a su comunidad.

La cocreacion trasciende la participacion pasiva
de ver y escuchar.’® Para generar una experien-
cia transformativa la participacién debe ser
activa. Para ello los organizadores tienen dos
funciones, la de coreografiar el escenario del
evento y las condiciones en las que los partici-
pantes estarian y la de buscar maneras de faci-
litar intercambios y provocar interaccidn entre
los participantes.”” Pine y Gilmore defienden
cinco principios de disefio de experiencias: te-
matizar la experiencia, armonizar las impresio-
nes con sefiales positivas, eliminar las sefiales
negativas, mezclar recuerdos e involucrar los
cinco sentidos. Las diferentes dimensiones de
la experiencia del cliente, como la sensorial,
emocional, cognitiva y relacional, regulan la
experiencia del asistente y pueden impulsarse
mediante el disefio de una serie de atributos
que se proponen para mejorar la experiencia
del evento.”

Ademads, Maria Beatriz Soares concluye con su
investigacion de festivales de musica en Portugal
que el Disefio centrado en el Humano beneficia

el disefio de experiencias, ya que acerca al dise-
flador al usuario e inspira la generacion de so-
luciones enfocadas en las necesidades y expec-
tativas, mds alla de lo que pudiera identificar el
disefiador solo.” Cuando se busca comprender
al usuario en profundidad a través de herra-
mientas como focus groups, entrevistas, obser-
vaciones en eventos y cuestionarios, el disefia-
dor es capaz de comprender las percepciones
que tienen los usuarios sobre el producto que
se presenta, en este caso un festival de musica o
un espacio de musica en vivo. Soares concluye
que seria beneficioso implementar un plan de
accion sistematico aprovechando al usuario en
todas las fases de investigacidn al producir una
experiencia como la de un festival. Recomienda
a los productores y disefiadores de experiencia
a trabajar juntos para crear vivencias positivas,
Unicas y memorables para el publico.?

2.5.3. Disefio de Experiencias
para que sean transformativas

Segun el estudio de Neuhofer, Krysztof y To en
su trabajo de investigacion: Experience design
and the dimensions of transformative festival
experiences, existe un proceso que se puede uti-
lizar para disefiar festivales de musica que pue-
den ser transformativos basado en la psicologia
positiva y el concepto de liminalidad. “Para que
se produzca la transformacion, descubrieron
que se necesita un entorno especifico, un epi-
sodio desencadenante y un proceso de creacion

75 Cité du Design; CLEAR VILLAGE (2018). Challenging The City Scale: Journeys in People-Centred Design. Berlin,
Boston: Birkhauser. DOI: https://doi.org/10.1515/9783035618013 [Consultado el 29 de octubre de 2023] P. 57
76 RICHARDS, Greg; MARQUES, Lénia; MEIN, Karen. (Ed.) Event Design: Social Perspectives and Practices. [en lineal].

Londres: Routledge, 2015. Disponible en web: https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&AuthType=sso&db=eds-
vle&AN=edsvle.AH27148125&authtype=sso&custid=s6755390&lang=es&site=eds-live&scope=site&authtype=sso&custid
=s6755390 [Consultado el 2 de diciembre de 2023]. P. 125

77 Ibidem. P. 126

78 PINE, Joseph; GILMORE, James. Welcome to the Experience Economy. [en linea]. Boston: Harvard Business Review.
1998. Disponible en web: https://hbr.org/1998/07/welcome-to-the-experience-economy [Consultado el 29 de enero de 2024].
79 SOARES GONCALVES, Maria Beatriz. Festival experience design. [en linea]. Braga: University of Minho, 2019.

Disponible en web: https://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/63902 [Consultado el 2 de diciembre de 2023]. P. 65-67
80 Ibidem
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Fig.18. Vehiculo de experiencias transformativas de los festivales. NEUHOFER, Barbara; CELUCH, Krysztof;
TO, Thuy Linh. Experience design and the dimensions of transformative festival experiences. [en linea]. Reino
Unido: Emerald Publishing Limited. Aug 2020. Vol. 32 No. 9, pp. 2881-2901. DOI: https://doi.org/10.1108/
IJCHM-01-2020-0008 [Consultado el 30 de enero de 2024]. P. 2893
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de significado”.®

Actualmente la economia de la experiencia esta-
blece que hay una continua creciente demanda
por valor. Es decir, que las personas estan mas
dispuestas a pagar por experiencias memo-
rables comparadas a ordinarias. Se busca la
trascendencia del ser, el crecimiento personal y
la transformacion. Las experiencias de este tipo
incluyen un cambio de perspectiva en el mun-
do y un cambio positivo en el estilo de vida.®
Sin embargo, hay que tomar en cuenta que “las
experiencias transformadoras son inefables y la
transformacién humana es un proceso que no
se puede escenificar ni disefiar. No obstante, lo
que se puede hacer y podria ser el objetivo final
de los disefiadores de experiencias, es crear el
entorno y la atmdsfera adecuados”.®

El proceso que se muestra en esta investigacion
pone como centro la teoria del bienestar de
Seligman, que identifica cinco dimensiones que
llevan a una persona a sentirse feliz y realizado.
Las cinco dimensiones serian: emociones posi-
tivas, involucramiento, relaciones, significado y
logro. Para identificar como estas dimensiones
surgian en los asistentes de festivales de musi-
ca, Neuhofer, Krysztof y To entrevistaron a 31
sujetos.’

Se muestra como las emociones positivas

se generan individual y colectivamente.
Normalmente la musica es el principal deto-
nante de estas emociones. La atmdsfera y el
communitas generado también afecta. Esta at-
mosfera se ve mas positiva si el festival muestra
nuevos conceptos que la engloban cada afio,

como lo hace Tomorrowland. Luego, se ve como

el involucramiento viene de una naturaleza
social. La sorpresa ayuda a generarlo. Se crean
nuevas relaciones con personas en el festival y
se afianzan relaciones ya existentes. El significa-
do se genera antes del evento, por el deseo que
tienen los asistentes en escapar de sus rutinas.
Los festivales de musica sirven como un tiempo
de desconexion. El logro se genera cuando el
asistente se siente lleno emocionalmente. Esto
puede suceder cuando el ambiente, las relacio-
nes y las actividades van de acuerdo con lo que
se esperaban o superan expectativas. Ciertos
participantes de la investigacion indican que
luego se sienten mds motivados de volver a sus

rutinas.®

La sexta dimensién que se toma en cuenta
para generar una experiencia transformadora
es el concepto de liminalidad, la transicion a
un espacio diferente a la vida diaria. Se ve la
liminalidad como una forma de escapar de la
rutina. El sentimiento de inmersion puede re-
sultar por la apariencia de festival, la estética
visual, que estimula los sentidos. Es relevante
tomar en cuenta los cinco sentidos para generar
la direccién artistica y organizacién del espa-
cio. La inmersion se produce por experiencias
sensoriales que ayudan al ser humano a estar
mas presente. Por eso, ciertos festivales como
Tomorrowland se centran en una tematica que
abarca todo el festival. También hay que tomar
en cuenta el ambiente emocional del festival. Se
debe disefiar la experiencia para que se sienta
unidn, conexion con el espacio, los artistas y los
demas asistentes.’¢

81 NEUHOFER, Barbara; CELUCH, Krysztof; TO, Thuy Linh. Experience design and the dimensions of transformative
festival experiences. [en linea]. Reino Unido: Emerald Publishing Limited. Aug 2020. Vol. 32 No. 9, pp. 2881-2901. DOLI: https://
doi.org/10.1108/IJCHM-01-2020-0008 [Consultado el 30 de enero de 2024]. P. 2885

82 Ibidem. P. 2883

83 Traduccién propia de: Ibidem. P. 2894
84 Ibidem. P. 2884

85 Ibidem. Pp. 2888 - 2892

86 Ibidem. Pp. 2892 - 2894
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2.6. La importancia de lo lidico para el ser humano

El libro de Homo Ludens de Johan Huizinga
habla del juego como base de la cultura. Si el
juego es lo que sostiene al ser humano, las expe-
riencias relacionadas a lo ludico deben ser enri-
quecedoras para él. Entonces, lo ludico dentro
del disefio de experiencias puede ser una herra-
mienta para generar momentos memorables y
transformadores.

Huizinga dice que la idea del juego es anterior
a nosotros ya que los animales también com-
prenden la nocion de jugar. Las personas suelen
definir sus motivaciones por el juego de diferen-
tes maneras. Unos dicen que es una descarga
de energia vital, otros que es un instinto, o que
es una necesidad de relajacidon. Sin embargo,
como el juego no proviene de la razon, ya que
no proviene de los humanos, no surge por estas
razones. Estas motivaciones suponen que el
juego sirve a otra cosa que no es el juego. Pero,
segun Huizinga, el juego existe para servirse a

si mismo.%’

Se encuentra en todo el mundo, es un factor
cultural. Es una funcion de los vivos y se debe
separar de todo aquello que se cree relacionado.
Todo lo que existe puede ser derivado del juego,
pero el juego no se relaciona a nada. Es decir,
aquello que se puede relacionar al juego como
las risas, los chistes, 1o cdmico, no se relacionan
directamente a la esencia del juego.® Lo ludico,
culturalmente, enriquece las actividades vitales.
La caza en sociedades primitivas puede adoptar
la forma de juego para enriquecer la voluntad

que tiene el ser humano de realizarla. Todas
las actividades pueden llegar a tomar la forma
de juego para facilitar la voluntad. Un ejemplo
de ello se hace con los nifios para que cumplan
sus responsabilidades. De esta manera, ciertos
aspectos mas aburridos o tediosos de un festival
de musica se pudieran convertir en juegos para
generar una mejor experiencia. El juego puede
Servir en una experiencia comunitaria. Se debe
evaluar de qué manera beneficia mds al even-
to y a sus participantes, tomando en cuenta al
usuario para el que se esta disefiando. Se puede
decir que el juego ayuda al usuario a no solo
interpretar aquello que percibe, sino también a
formular su propia percepcion.

Ademas, el juego puede fomentar el aprendiza-
je, mejorar la motivacion y generar cambios de
comportamiento y psicolégicos. El juego ayuda
a mejorar la salud mental del individuo, ya
sea nifio o adulto.®* “Cuando se juega se puede
entrar en un estado de flujo, que es de funciona-
miento en el que la persona esta completamente
inmersa en lo que estd haciendo”.”® Este estado
se caracteriza por factores como confianza del
usuario, comportamientos exploratorios, dis-
frute, percepcion distorsionada del tiempo y
mayor aprendizaje.®

“Cabe destacar que el juego a través de los
objetos puede tener un propdsito educativo lo
que contribuye en sus capacidades creadoras,
por tanto, se considera un medio eficaz para el
entendimiento de la realidad. Incluso permite

87 HUIZINGA, Johan (2015). Homo Ludens. Madrid: Alianza. Pp. 1-7
88 Ibidem
89 Traduccién de: KHAZAALYasser; FAVROD, Jérome; SORT, Anna; BORGEAT, Frangois; BOUCHARD, Stéphane.

(2018). Editorial: Computers and Games for Mental Health and Well-Being. Frontiers in Psychiatry, Vol. 9. DOI: 10.3389/

fpsyt.2018.00141 [Consultado el 29 de octubre de 2023].

90 FERDIG, Richard (Ed.) (2009). Handbook of Research on Effective Electronic Gaming in Education. Nueva York:

Information Science Reference. P. 148
91 Ibidem. P. 149
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Fig. 19. Objetivos bdsicos del juguete (2020). MEDEL YERMANY, Anastasia. Sistema LUDARTE. [en linea]. Chile:
Universidad de Chile. Disponible en web: <https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/189807> [Consultado el 21 de
febrero de 2024]. P. 36

un mayor aprendizaje que una instruccién for-
mal”.”2 La experiencia ludica es un factor muy
importante para la educacion infantil, ya que
promueve las habilidades creadoras del nifio.
El juego funciona como una actividad que es
capaz de enriquecer diferentes momentos de la
vida de la persona. Hace que la persona pueda
representar su imaginario y experimentar con
diferentes roles. Asi como ayuda al nifio en su
etapa de crecimiento y aprendizaje, puede ayu-
dar al adulto de la misma forma. Cuando deja
espacio para la imaginacion, hace que la perso-
na sea capaz de fomentar su propia creatividad
que puede que normalmente suprima o utilice
con otros fines m4és estructurados.

2.6.1. Creacion de entornos
IGdicos en ambientes
diversificados

En este apartado se investigan diferentes expe-
riencias ludicas que puedan aportar ejemplos
reales y conocimiento a la investigacion. Se
toman en cuenta experiencias para adultos.
Muchas de las experiencias ludicas para adultos
no tienen caracteristicas infantiles. Lo ludico,
aunque normalmente se liga a lo infantil, tiene
su propio significado externo al nifio, ya que
jugar es parte del ser humano. A partir de este
concepto se han generado experiencias ludicas,
interactivas y participativas que invitan al ser

humano a alterar el espacio donde se encuentra.

El juego se ha incorporado en la realidad a
través de su gamificacién. Las mecdnicas de
juego no solo funcionan en entornos de juego,
sino en cualquier entorno de la vida cotidiana
para poder mejorar la motivacion en diferentes
areas como la salud, trabajo y educacion. Por

esta razén muchas de las experiencias ludicas

92 MEDEL YERMANY, Anastasia. Sistema LUDARTE. [en linea]. Chile: Universidad de Chile. Disponible en web: https://
repositorio.uchile.cl/handle/2250/189807 [Consultado el 21 de febrero de 2024]. P. 36
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no funcionan solo con el fin del puro entrete-
nimiento, sino que buscan que el usuario re-
accione y reflexione. Este tipo de experiencias
se vuelven mas inmersivas para aquel que las
estd viviendo. La realidad que perciben muchas
personas puede sentirse insatisfactoria, es decir,
no cubre sus deseos. Las mecdanicas de juegos se
pueden aplicar a aquellos aspectos insatisfacto-
rios de la realidad para mejorar la experiencia
de la persona con su vida cotidiana. Los juegos
atraen la atencidén de las personas y los impul-

san a continuar a través de la motivacién.*

El arte estd fundamentado en la necesidad hu-
mana de jugar. El juego se desarrolla con cierto
orden, disciplina y leyes, aunque no las haya.*
Los espacios ludicos son lugares donde se pue-
den practicar la expresién, la confrontacién
y la produccién cultural. Toman en cuenta las
diversas formas de expresién de la existencia
tanto material como espiritual del ser humano.
El juego depende de la persona que participe,
la interpretacion y el uso espontaneo que se
le dé. Puede entonces su uso salir fuera de las
previsiones y programas proyectados.® Por esta
razén una experiencia ludica depende mucho
del usuario, de como se relaciona con el espacio,
la intencion y con los demads alrededor.

“El espacio ludico es aquel en el que se activa
y se dinamiza la imaginacién y la creativida-
d”.*s Para ello, una experiencia ludica deberia
cumplir varios criterios. Krasnor y Pepler y pos-
teriormente Rubin y sus colaboradores explica-
ron y midieron la conducta ludica de los nifios
a lo largo de un rango de mdés a menos ludico,

93 ARANDA, Daniel; GOMEZ, Salvador; NAVARRO,
Victor; PLANELLS, Antonio José. (2015). Game & Play.
Barcelona: Editorial UOC. P. 334

94 TRACHANA, Angelique. Urbe Ludens: espacios
para el juego en la ciudad. [en linea]. Madrid: Universidad
Politécnica de Madrid. Ciudad y Territorio”, v. XLVI (n. 173);
pp. 423-444. ISSN 1133-4762. 2012. Disponible en web: ht-
tps://oa.upm.es/15886/ [Consultado el 21 de febrero de 2024].
Pp. 424-425

95 Ibidem

96 Ibidem. P. 426
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Fig. 20. Vista aérea del parque paisajistico de Duisburgo en la cuenca del Ruhr con la antigua aceria Thyssen

(2018). Derechos de autor: Tourismus NRW e. V. Fotégrafo/Autor: desconocido.

dependiendo del numero de criterios cumpli-
dos. Sus pardmetros toman en cuenta dimen-
siones estructurales, funcionales y causales. Sus
criterios incluyen: flexibilidad, afecto positivo,
motivacion intrinseca, fingir y distincién entre
medios y fines (donde los jugadores estdn mas
preocupados por el proceso, o los medios, que
por los fines).”” Se pueden utilizar estos crite-
rios como base para generar una experiencia o
espacio ludico. Debe ser flexible y adaptable al
participante, generar emociones positivas, ha-
ber un acto que ayude a generar una sensacion
de separacion del mundo real y haber una moti-
vacién durante todo el proceso a llegar a un fin.

El espacio libre dentro de una ciudad es una
gran oportunidad para generar espacios y

experiencias ludicas. Un ejemplo seria el par-
que Landschaftspark, construido en Duisburgo
en el afio 2001, obra del paisajista Peter Latz.
Trata de una intervencidon artistica sobre las
antiguas acerias de la compafiia Thyssen. “En
lugar de construir objetos para usos especificos,
la fantasia y la diversion hacen posible que
las construcciones existentes funcionen como
formas abstractas, de maneras completamente
nuevas”.® El espacio que se quiere generar en
el Proyecto Connected es abierto al publico es-
pecifico de un festival de musica. Sin embargo,
se pueden tomar en cuenta los principios para
generar un espacio publico exitoso como el que
genera Peter Latz: que sea evolutivo, diverso,
libre, delineado, atractivo, significativo, social,

97 Traduccidén propia de: PELLEGRINI, Anthony. (2009). The Role of Play in Human Development. Nueva York: Oxford

University Press. P. 15

98 TRACHANA, Angelique. Urbe Ludens: espacios para el juego en la ciudad. [en linea]. Madrid: Universidad Politécnica
de Madrid. Ciudad y Territorio”, v. XLVI (n. 173); pp. 423-444. ISSN 1133-4762. 2012. Disponible en web: https://oa.upm.

es/15886/ [Consultado el 21 de febrero de 2024]. P. 441
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Fig. 21. Karim Rashid, Ideal House, 2003.



Clarisa Pefia Delgado

balanceado, comodo y adaptable al cambio.**

“Mediante la integracion de factores internos,
como la instalaciéon, la decoracién interior,
los elementos interactivos mecéanicos e infor-
maticos, el sonido y los ejecutores, y factores
externos [...] los disefiadores actualizan ideas
intangibles para convertirlas en experiencias
realistas”.’ El disefiador Karim Rashid genera
la Ideal House en el 2003 y 1a presenta en la Feria
de Colonia como una casa personalizada, com-
pleja y estética que cambia con la interaccion
de las personas. Aumenta las experiencias del
participante a través del tacto. Los materiales
de los espacios pueden alterarse, metamorfo-
searse, cambiar de color, enfriarse o calentarse,
etc. Esto sucede porque estos son materiales
que comunican y nos responden con material
inteligente. Los espacios de Karim Rashid tienen
que ser libres de historia, libres de tradicion,
flexibles y modificables segun los gustos de la
persona.’®® “La idea es que, a través de la mani-
pulacion de la pantalla tactil o la comunicacién
de ideas o audio, el ocupante puede cambiar el
entorno de forma instantdnea, alterando cuali-

dades como la luz, calor, olor o humedad”.1

Otro disefiador que utiliza el disefio industrial
para generar espacios ludicos e inmersivos es
Verner Panton. Fue un disefiador innovador
que rompid con los esquemas de los muebles
tradicionales. Sus disefios se basaban en formas
organicas y geométricas. “Panton pretendia
que las sillas y tumbonas fomentaran un uso
mas ludico e informal de los asientos y las ex-
hibi6 en grupos para crear un entorno social

99 CARMONA, Matthew (2019). Principles for public
space design, planning to do better. Londres: Urban Des Int
24, 47-59. DOI: https://doi.org/10.1057/s41289-018-0070-3
[Consultado el 29 de octubre de 2023]. Pp. 57-58

100 Encuentro entre espacio y arte: disefio espacial,
estructural y grdfico para eventos y exposiciones. (2007).
Barcelona: Index Book.

101 Ibidem. P. S048
102 Ibidem. P. S048
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alternativo”.l®® Usd el juego en muchos de sus
disefios mds innovadores ya que creia que un
entorno de vida deberia ser menos convencio-
nal para hacer que el usuario interactuara de
diversas formas segun sus necesidades.’® Sus
muebles mostraban diferentes maneras para
que la persona se relacionara con su espacio.
Genero espacios integrados para el ser huma-
no. Buscaba formas de que sus disefios fueran
multifuncionales, que den oportunidad al usua-
rio de interpretarlos y modificar su manera de

usarlos.

“El arte del disefio de interiores de Panton alcan-
z0 su punto culminante indiscutible en 1970 con
la legendaria exposicion Visiona 2 en Colonia,
encargada por la empresa quimica Bayer”.1% E]
disefio que generd en esta exposicion llamado
Fantasy Landscape muestra un paisaje organi-
co. Model6 todas las superficies que delimitan
el interior, utilizando colores brillantes y con-
trastantes. Se considera una de las creaciones
interiores mas significativas e impresionantes
del siglo XX del disefio.'®® Esta muestra una
experimentacion espacial con muebles, ya que
utiliz6 como base del espacio sus Living Towers,
y diferentes variaciones de ellas. “El aspecto
dindmico reside ademas en el estimulo a innu-
merables posiciones corporales y al uso multi-
funcional”.'” Este tipo de espacio genera una
experiencia inmersiva involucrando diferentes
sentidos como la vista y el tacto. También gene-
ra una atmosfera especifica para que el usuario
recorra y juegue con sus posibilidades.

Se puede ver como diferentes disefiadores y
arquitectos son capaces de generar espacios
dedicados a la inmersion y participacion del

ser humano en ellos. Muestran que las carac-
teristicas ludicas se pueden generar de varias
formas en un espacio, ya sea exterior, interior o
un hogar directamente. El ser humano es parte
del mundo en el que vive y por esta razén que
los espacios sean comodos, modificables e inte-
ractivos generan un valor agregado.

103 Traduccién propia de: Designmuseum. Verner Panton Resource Pack. [en linea]. Londres: Departamento de
Educacion Design Museum, 2001. Disponible en web: <https://alldesign.org.uk/images/sampledata/PDFs/DM_Panton.pdf>

[Consultado el 12 de marzo de 2024]. P. 10

104 Ibidem. P. 13

105 Traduccion propia de: Verner Panton The Collected Works. (2001). Vitra Design Museum. P. 17
106 Ibidem

107 Ibidem. P. 70
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Fig. 22. Verner Panton, Fantasy Landscape, Visiona 2, Feria del mueble de Colonia, 1970.
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3. Desarrollo

3.1. Diagnostico Final del Estado de la Cuestion

La investigacion realizada en el Estado de la
Cuestién muestra el contexto actual relaciona-
do al proyecto tomando en cuenta los eventos
musicales, especificamente los festivales, el di-
sefio de experiencias unicas, el arte relacional
y lo ludico relacionado al ser humano y a la
creacion de entornos. Cada uno de estos apar-
tados muestra maneras de generar un espacio
musical que sea transformativo considerando
temas de interés como el juego, la participacién
e interaccion.

Se estd viviendo una época transitoria, efime-
ra y cambiante. Debido a la gran estimulacion
recibida cotidianamente se necesita continua
innovacion para llamar la atencidon. También se
ve la necesidad de escapar de la realidad coti-
diana a través del entretenimiento. En el &rea
de los eventos musicales resaltan aquellos even-
tos que ofrecen experiencias diferentes y enri-
quecedoras. Los festivales de musica ofrecen
experiencias mas completas que los conciertos
debido a la cantidad de espacios, escenarios,
presentaciones y actividades. Esto expande las
oportunidades de innovacién en este tipo de

eventos.

La existencia de festivales participativos como
Burning Man, Tomorrowland y Camp Bestival
muestran que existe un publico que se orienta
a otro tipo de experiencia musical. Estos toman
en cuenta la colaboraciéon entre los asistentes,
escenografia, instalaciones de arte, juegos y
disfraces. Para el proyecto resulta fascinante
la extrema colaboracién que existe en Burning
Man, ya que sus asistentes generan conexiones

entre ellos y con la musica que se presenta.
También impacta la escenografia y tematica de
Tomorrowland. La creacién de una experien-
cia tan diferente a la vida cotidiana genera un
espacio de liminalidad y una separacién de la
realidad. Ademas, llaman la atencion los juegos
y actividades que existen en Camp Bestival, pero
al estar en los margenes del festival pueden re-
sultar distractores de la musica. Se observa la
fina linea que existe entre complementar una
experiencia para hacerla mas enriquecedora y
transformadora y descomponerla: distraer a los
asistentes de la interpretacion musical.

La participacién e interactividad son factores
capaces de generar experiencias unicas en
eventos musicales. Se utilizan herramientas li-
gadas a la cultura y emocion para generar expe-
riencias transformativas. El proyecto Connected
quiere generar inmersion en sus participantes
y se observa a través de la investigacidon que la
Teoria de la Liminalidad puede ser una gran
guia. Los festivales de musica participativos
son espacios liminales, de separacién de la vida
diaria y generacion de sentimiento de unidad y
fluidez. También la interaccién ayuda a crear
este sentido de comunidad. Se debe tomar en
cuenta esta interaccion entre los participantes,
con el espacio y la musica. Igualmente, se debe
disefiar una experiencia que tome en cuenta los
diferentes sentidos y asi generar mayor inmer-
sion de la persona con el espacio y la actuacion.

Ademads, se marca la pauta de realizar una in-
vestigacion de mercados relacionada al disefio
centrado en el ser humano para poder generar
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una experiencia vinculada a las necesidades de
los asistentes de festivales musicales. La nocién
de cocreacion debe existir previa a la experien-
cia, mientras se genera el concepto del espacio
que se va a realizar y durante la experiencia, la
generacion de un espacio Unico y nuevo entre
los participantes. Se busca comprender al usua-
rio en su profundidad. Por esta razon se reali-
zarian focus groups, entrevistas, observaciones
y encuestas para poder llegar a la experiencia
mads adecuada. También surge la idea de que la
cocreacion sea la base de la experiencia mien-
tras sucede para que la experiencia esté vincu-
lada y dirigida al ser humano participante.

El arte relacional ve el arte como una herra-
mienta social de interaccién ya que une a per-
sonas, experiencias, momentos y creaciones.
Artistas como Carsten Holler y Gabriel Orozco
que buscan que la audiencia sea parte de la
obra y cambie su manera de pensar a partir de
la experiencia demuestran la esencia de lo que
se quiere que sea Connected. La intencion es que
la persona y el espacio u obra se vuelvan uno a
través de la interaccién y del juego. Con Pipilotti
Rist se investiga la forma en la que adentra al
espectador en su imaginario a través del video.
Se observa el video como una gran herramien-
ta para impactar al espectador ya que puede
cubrir un gran espacio e involucra la vista y el
oido. Por esta razon se ve como un medio capaz
de producir inmersién en el usuario. El artista
es capaz de generar conexiones y una comuni-
dad a través de su obra e intencion.

Por ultimo, la implementacién de lo ludico en
este tipo de experiencia puede generar un espa-
cio para que la persona imagine y fomente su
creatividad. El juego se contrapone frente a la
realidad y genera de por si un espacio de esca-
pe. Si se implementa en la experiencia musical
podria fomentar esta inmersién. Aunque el jue-
go se ligue a lo infantil, es 1o que sostiene al ser
humano. Diferentes disefiadores y arquitectos

como Peter Latz y Verner Panton muestran
como las caracteristicas ludicas hacen que estos
espacios sean mds atractivos para el ser hu-
mano. El juego genera un valor agregado para
los usuarios. En el proyecto Connected puede
aportar mayor comodidad y significado a la ex-
periencia. El juego se podria ver desde alterar el
espacio moviendo sus elementos para crear uno

nuevo, hasta intervenirlo artisticamente.
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3.2. Antecedentes

Fig. 23. Clarisa Pefia Delgado, Bloques, 2022, Escultura en Madera. Dimensiones variadas

Desde el comienzo de la carrera universitaria he
tenido un interés predominante frente al juego,
lo interactivo y el entretenimiento. Para la asig-
natura de Proyectos Artisticos I realicé obras re-
lacionadas al juego mostrando tres alternativas:
obras interactivas, la realidad dentro del juego
y el juego dentro de la realidad. Desarrollé la
intervencion del publico con la obra a través del
tacto y la transformacion. Estas obras eran ge-
nerativas porque constantemente cambiaban.
También desarrollé la nocién de juego relacio-
nada a lo cotidiano, mostrando cémo este se
encuentra en la esencia de todo. A partir de alli
surge el interés por llevar el juego a un espacio
y vincularlo con la industria musical.

Luego, el verano del 2023 trabajé con una ar-
tista musical llamada Maya Von para hacer las

portadas de su musica, incluyendo cinco senci-
llos y un E.P. El proceso artistico relacionado a
la musica, la historia que cuenta y los mundos
relacionados resultaron muy fascinantes de tra-
bajar. A partir de esta linea de trabajo, al igual
que experimentar eventos de musica en vivo y
la transformacién que generan en la persona,
comencé a generar una admiracion e interés
personal hacia la mezcla del juego, el arte, lo
participativo y la industria musical.
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Fig. 24. Clarisa Pefia Delgado, Bloques, 2022, Escultura en Madera. Dimensiones variadas

Fig. 25. Clarisa Pefia Delgado, Saldn, 2022, Madera contrachapada, 20, 3 x 24,8 x 29,9 cm
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Fig. 26. Clarisa Pefia Delgado, Comedor, 2022, Madera contrachapada, 21 x 25 x 30 cm

Fig. 27. Clarisa Pefia Delgado, Estudio, 2022, Madera contrachapada, 16 cm x 20 x 20 cm
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Fig. 28. Clarisa Pefia Delgado, El juego es parte de la vida real 1/5, 2022, Fotografia.



Clarisa Pefia Delgado

Fig. 29. Clarisa Pefia Delgado, El juego es parte de la vida real 3/5, 2022, Fotografia.
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Fig. 30. Clarisa Pefia Delgado, El juego interviene en el mundo real 3/5, 2022, Fotografia.
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Fig. 31. Clarisa Pefia Delgado, Portada de Tii y yo en o, 2023, Collage Digital.

Fig. 32. Clarisa Pefia Delgado, Portada de Aquiy Ahora, 2023, Collage Digital.
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Fig. 33. Clarisa Pefia Delgado, Portada de ;Qué esperas tu? 2023, Collage Digital.

Fig. 34. Clarisa Pefia Delgado, Portada de Inseparables Opuestos, 2023, Collage Digital.
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Fig. 35. Clarisa Pefia Delgado, Portada de Selva, 2023, Collage Digital.

Fig. 36. Clarisa Pefia Delgado, Portada de Luces, 2023, Collage Digital.
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3.3. Propuesta Personal: Connected

Respecto al panorama explorado se propone
un espacio musical participativo dentro de un
festival de musica. Los festivales suelen ofrecer
mas actividades y escenarios diferentes. Esto
abre campo a generar una experiencia que se
encuentre en un espacio lateral a cualquier fes-
tival de musica, idealmente presentativo, para
demostrarle a este tipo de publico las posibili-
dades de una experiencia musical participativa.
Se propone este espacio para los patrocinadores
del festival, ya que estos no suelen ser llamati-
vos ni ofrecer experiencias enriquecedoras y
transformadoras para los asistentes. De esta for-
ma mejorarian su experiencia con la empresa y
acercarian las posibilidades del arte escénico, el
juego y la interaccidn a este tipo de publico.

El proyecto quiere generar inmersion, liminali-
dad, comodidad y transformacién. Para ello el
espacio se separaria de la realidad del festival
con una carpa de forma de cupula. Se utilizaria
mobiliario de formas organicas capaces de mo-
verse e intervenirse artisticamente. Las formas
serian comodas para acostarse y sentarse de
cualquier manera. Cuando se entre se vestira
con monos de trabajo para evitar ensuciarse.
Esto también ayudaria a generar un espacio
liminal y una separacion de la vida cotidiana.
El mobiliario se podra intervenir con pintura
fomentando la imaginacion, creatividad y el
juego. Debido al uso de los monos de trabajo no
habria problema con mancharse la ropa y tam-
bién se podria recostar del mobiliario. Para in-
tervenir se podrian utilizar brochas o el propio
cuerpo. Se generaria una obra en conjunto entre
los participantes produciendo un sentimiento
de communitas, unidad y fluidez. Debido al uso
de diferentes sentidos y el espacio cerrado se
fomentaria la inmersion. Se generaria una obra
evolutiva y generativa cada vez que un nuevo

grupo entre al espacio. El arte funciona como
una herramienta de socializacién y conexién
entre los participantes, el artista y la musica.

La musica que se presentaria seria en vivo vir-
tualmente. De esta forma se impulsaria la pre-
sentacion de artistas de todo el mundo, ideal-
mente emergentes. También facilitaria costes
de produccion y transporte para la empresa que
utilice el espacio. Seria en vivo para estimular
la interaccion entre el artista, su musica y los
participantes. Si fuera en video pre-grabado se
perderia esa conexién que genera la musica.
Existiria un protocolo a seguir para los artistas
de hablar sobre su trayectoria, la narrativa de-
tras de sus canciones y aquello que les llama la
atencion. Ademas, se les diria que inciten a los
participantes a moverse de puestos, usar dife-
rentes colores, hablar sobre sus experiencias

con la musica y la intervencidn.
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3.4. Investigacion de Mercado de Eventos Musicales

El mercado que se va a analizar es el de la in-
dustria musical y la categoria de pertenencia
serian los eventos musicales. El objetivo prin-
cipal para este trabajo seria descubrir aquello
que hace falta en los eventos musicales para
que el publico conecte mas con la experiencia
y con el entretenimiento. Se utilizaria la inves-
tigaciéon para ver qué valora mads el publico
que va a eventos musicales. Un evento musical,
como puede ser un concierto o festival, se gene-
ra a partir de muchas cosas: la escenografia, la
historia, la involucracion del publico durante el
evento, las luces, la comida y bebida. Ademas, se
busca que sirva de ayuda para averiguar cudles
son los momentos que menos gustan al publico
durante estos eventos, o qué les gustaria evitar.
De esa manera, se quiere ver como se pudie-
ran evitar estos momentos. Se quiere también
averiguar qué hace falta en este tipo de eventos
para hacerlos mas inmersivos para el publico y
si pudieran ser compatibles las disciplinas del
arte y el juego en ellos.

3.4.1. Metodologias

3.4.1.1. Encuesta

La encuesta esta dirigida a personas que atien-
dan este tipo de eventos. El objetivo es poder
obtener informacién sobre lo que valoran y
rechazan de este tipo de eventos, qué quisieran
cambiar y cémo les gustaria que fueran.

3.4.1.2. Entrevista Semiestructurada

Se va a realizar una entrevista a un profesional
del sector de la industria musical para ver des-
de otra perspectiva como se pudiera mejorar

la experiencia y obtener su opinion al respecto
de este tipo de eventos. Se partiria de un guion
que busca averiguar qué sucede detras de cada
evento y cdmo ha visto desde su experiencia
profesional la actitud del publico en diferentes
eventos.

3.4.1.3. Focus Group

Se plantea un Focus Group de personas que
atiendan este tipo de eventos para discutir po-
sibles ideas, experiencias pasadas, qué les fallg,
qué pudiera mejorar, cudl ha sido su mejor
experiencia y por qué. El objetivo seria obtener
conocimiento de sus perspectivas sobre expe-
riencias que hayan vivido previamente y de
esa forma comunicar posibles soluciones para
ver cdmo se sienten al respecto: si les gusta o
las rechazan, si les parece interesante o ya lo
han visto antes. Se quiere tomar en cuenta sus
ideas también para continuar con el proceso de
investigacion.

3.4.2. Trabajo de campo

3.4.2.1. Encuesta

Se hace una encuesta con la finalidad de obtener
informacién de muchas personas que asisten a
eventos musicales sobre aquello que valoran y
rechazan de un evento musical. Igualmente se
busca conocer y analizar sus opiniones sobre
eventos relacionados al juego y al arte para
plantear la posibilidad de unificar estos &mbitos
en una experiencia. Estas opiniones aportarian
a la investigacion las necesidades que plantean
los usuarios de eventos musicales para poder
generar una posible solucidn a estas idealmente
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utilizando el arte y el juego.

Se ha realizado una encuesta a traveés de la pla-
taforma Google Forms. La encuesta ha estado
abierta 33 dias durante las fechas 3 de noviem-
bre de 2023 y 6 de diciembre de 2023 y se han
obtenido 100 respuestas (Anexos 1y 2).

Las preguntas que se han realizado han sido las

siguientes:

¢Con qué género te identificas?

¢Cual es tu edad?

¢Cual es tu situacién laboral actualmente?

¢Has asistido a un concierto o festival?
¢Cudando fue la ultima vez que asististe?

¢Qué tan seguido sueles ir a eventos musicales?
¢Cuadles son tus criterios para elegir a cudles ir?

¢Cudal ha sido el mejor evento musical al que has
ido?

¢Por qué ese y no otro? ¢Qué lo diferencia?

¢Qué es lo que mas valoras a la hora de vivir
esta experiencia?

¢Qué mal recuerdo tienes de un evento musical
al que hayas ido?

¢Qué piensas que haria falta para hacer la expe-

riencia mejor?
¢Has asistido a eventos culturales o artisticos?

Si has asistido, ¢Qué valoras de este tipo de
eventos?

¢Cual ha sido tu evento preferido?

¢Has asistido a un evento de juegos? (Ferias,
carnavales, torneos de videojuegos o juegos de
mesa, etc.)

Si has asistido, ¢(Qué valoras de este tipo de

eventos?
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¢Cudl ha sido tu evento preferido?

¢Qué crees que se pudiera integrar a la expe-
riencia de un evento musical para que sea mas

inmersiva?

¢Crees que el arte y el juego se pudieran inte-
grar a eventos musicales como conciertos y
festivales?

3.4.2.2. Entrevista Semiestructurada

Se hace una entrevista a un profesional del
sector para conocer desde su perspectiva lo
que sucede detras de cada evento, aquello que
valora mas y lo que pudiera mejorarse a la
hora de realizar uno, cémo ha visto al publico
en diferentes eventos y por qué y aprender
qué cree que genera mas impacto en el publico
y hace que conecte mds con la experiencia. El
modelo semiestructurado utiliza un guion que
sirve como guia para permitir relacionar temas
y estar abierto a aquello que quiera discutir la
persona entrevistada. No se cierra a las pregun-
tas concretas que se hacen, sino que se busca
ahondar mas.

Se ha realizado una entrevista semiestructura-
da a Maria Laura Garcia a través de la platafor-
ma Google Meets. La entrevista se ha realizado
el viernes 1 de diciembre de 2023 a las 11:05
hasta las 11:49 y ha tenido una duracion de 44
minutos (Anexo 3).

Las preguntas que se han realizado han sido las
siguientes:

Su papel en La Sordera:

¢Cudl es tu papel en Feria de Marketing y en La
Sordera?

¢Cuanto tiempo llevas trabajando alli?

¢Como participas en la planificacion de eventos

musicales?

¢Qué sucede detras de cada evento?

¢Cudles crees que son las dreas mas complicadas
de manejar a la hora de organizar un concierto

o0 gira?
Perspectiva sobre los eventos musicales
¢Por qué trabajas en esta industria?

¢Qué hace especial un evento musical/la musica

en vivo?
Como percibe al publico

¢Qué aspectos de un evento crees que marcan la
diferencia para el publico?

¢Qué crees que hace mas impacto o genera mas

conexion con el publico?
¢Qué crees que se pudiera mejorar?

¢Ves posible esa mejora?

3.4.2.3. Focus Group

Se hace un focus group para profundizar en
los temas investigados durante las otras dos
metodologias. Se reunen asistentes a eventos
musicales para discutir abiertamente sobre
necesidades, problemas y posibles soluciones.
Ademas, se busca analizar sobre las formas de
generar una experiencia mas inmersiva que
tome en cuenta el juego y el arte.

Se ha realizado un focus group con 9 personas
de entre 17 y 28 afios de manera presencial en
la Calle General Diaz Porlier 21, 4A. La mitad
de ellos son estudiantes y la mitad son trabaja-
dores. El focus group se ha realizado el sdbado
25 de noviembre de 2023 de las 16:42 hasta las
18:07 y ha tenido una duracién de 1 hora y 25
minutos (Anexo 4y 5).

Las preguntas que se han realizado han sido las

siguientes:

¢Qué los mueve a asistir a un evento musical?
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¢Cudles han sido sus mejores y peores experien-
cias? ¢Por qué? ;Qué resaltarian?

¢Qué emociones sienten en un evento musical?
¢Qué factores afectan estas emociones?

¢Qué creen que hace falta para hacer la expe-

riencia mejor?

¢Creen que el juego y el arte podrian ser parte
de esta experiencia? ;COmo?

3.4.3. Andlisis de Resultados

3.4.3.1. Encuesta

La encuesta estaba dirigida hacia el publico que
haya asistido algun evento musical. El 95% ha
asistido a uno y la mayoria, un 68,4%, han ido
a un evento musical hace menos de 6 meses. Se
puede decir que la encuesta se dirigi6é correc-
tamente al publico por esta razén. La mayoria,
un 32%, suele ir cada 6 meses. De la encuesta se
busca tomar en cuenta aquello que se valora y
se rechaza a la hora de vivir esta experiencia,
al igual que eventos destacados, e ideas para
mejorar.

Primero, el criterio para asistir a un evento sue-
le ser el artista (98%) y el precio (71%). Se puede
decir que lo primero que motiva a una persona
a asistir al evento es que haya escuchado la mu-
sica del artista previamente y le haya gustado.
Se toma poco en cuenta la direccion artistica
del evento, la escenografia y la existencia de
otras actividades. Sin embargo, se pueden ver
diferentes matices cuando se habla del evento
destacado de cada uno y sus razones particula-
res. Cuando se pregunta “¢Cudl ha sido el mejor
evento musical al que se ha ido?” El evento mds
repetido fue el concierto de Coldplay con 7 res-
puestas. El segundo evento mas repetido fue el
Arenal Sound y el MadCool, ambos festivales de
musica. Luego, cuando se pregunta “;Por qué

ese evento musical fue su favorito y no otro?” La
mayoria, 39 personas, responden por el artista'y
la musica, 13 hablan del espacio y la organiza-
cién y otros 20 hablan de cémo se sintié el con-
cierto mas alla de la musica y su produccion: ha-
blan del ambiente, las emociones, la interaccién
con el publico, el juego de luces, el espectaculo.

Cuando se habla de Coldplay y otros artistas
como C. Tangana, Taylor Swift, se obtienen mads
respuestas referentes al ambiente, emociones
involucradas en el evento, mas alla de lo basico
que deberia superar un evento musical: la cali-
dad de la musica y el artista presentado. Cuando
se habla del MadCool o del Arenal Sound se ob-
tienen mas respuestas referentes a los artistas
presentados y su musica. Una experiencia que
supere expectativas del publico va mas alla del
artista y el precio. Se puede ver cdmo una ex-
periencia que impacte y marque al espectador
tiene que ver mas con emociones relacionadas.

Para ello se pone como ejemplo la respuesta de
una mujer de 18 a 24 afios, con empleo tiempo
completo y que va cada 6 meses a eventos mu-
sicales que respondio a “¢Por qué ese evento
musical y no otro?” Refiriéndose a Coldplay
asi: “La experiencia completa que el artista
ofrece. No es solo buena musica, sino un gran
espectaculo con mucho pensamiento y esfuerzo
por detrds”. Luego, un hombre de 25 a 34 afios,
autéonomo y que va cada 6 meses a un evento
musical respondid a “;Por qué ese evento musi-
cal y no otro?” Refiriéndose al MadCool de esta
manera: “El lineup era muy bueno y el montaje
de los conciertos estuvo estupendo. Buena cali-
dad de sonido. Se escuchaba en todos lados para
un espacio tan grande”. Se puede ver que existe
una gran diferencia entre ambas respuestas y
se puede comprender por qué el concierto de
Coldplay fue el que tenia mas respuestas.

MadCool y Arenal Sound ofrecen otro tipo de
experiencia que cubren lo bésico que se puede
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pedir cuando se paga una entrada a estos: ar-
tistas esperados, buena organizacion y calidad
de sonido. Se puede decir que son eventos musi-
cales y especificamente festivales presentativos.
Sin embargo, Coldplay ofrece algo mds que eso
y se puede ver su impacto en los encuestados
ya que es un espectdculo, mds de lo esperado.
Aunque se suele asistir a un evento en base a
artista y precio, lo que realmente hace que la
experiencia sea memorable son las emociones
vinculadas, el valor agregado del espectaculo.

Luego, cuando se pregunta: “;Qué es lo que mas
valora a la hora de vivir esta experiencia?” El
81,8% respondi¢ las canciones tocadas por los
artistas, el 75,8% la calidad dela musica, e147,5%
la direccion artistica del montaje del evento, el
44,4% la sorpresa durante el concierto y el 37,4%
la inclusidn del publico durante el concierto. En
esta pregunta cambia un poco las respuestas
por su distinta formulacién. Ya cuando se estd
en el evento y se pasa el momento de decidir si
ir; aparte de la musica, muchos piensan que otro
tipo de cosas le agregan valor a la experiencia

como las mencionadas anteriormente.

49 personas relacionan un mal recuerdo de un
evento musical a la mala organizacion, la gran
cantidad de personas y el agobio como conse-
cuencia. Se habla de desmayos y de muchas
horas para volver a casa. A partir de esta expe-
riencia muchos proponen mejor organizacion,
seguridad y control del espacio, aunque esto se
ve que es la superficie del problema. Algunos
profundizan mds y hablan de “menos gente,
mas espacio”, “respeto”, “mejor distribucién de
gente e instalaciones”, e “indicaciones visibles y
amabilidad del staff”.

Los conciertos y festivales cada vez que se
repiten suelen intentar mejorar lo principal
que deberian cumplir como: una buena dis-
tribuciéon del espacio, organizacién, control y
seguridad. Se puede ver como la cantidad de
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gente relacionada al espacio es un gran proble-
ma que puede causar desmayos. Este tipo de
asuntos deberian ser previstos por el evento y
su organizacion. Aunque su mayor interés es la
ganancia econémica del evento, la acumulacién
de personas y el agobio puede ser causa para
que los clientes decidan no repetir la experien-
cia. Ademas, se puede ver que los trabajadores
del evento no cooperan en estas situaciones y
se pueda necesitar mayor preparacidon para el
trabajo de enfrentar grandes cantidades de per-
sonas. Igualmente se deberia practicar respeto
y amabilidad entre los espectadores, ya que la
acumulacién de personas puede afectar mucho
al publico y como reaccionan a otros alrededor

suyo.

Ademas de los eventos musicales, se ha querido
investigar lo que se valora de eventos cultura-
les o artisticos y eventos de juegos, para ver si
es posible un vinculo entre la musica y estas
disciplinas. De los encuestados, el 91,9% ha asis-
tido a eventos culturales o artisticos y el 81,5%
valora la obra expuesta, el 63% valora el artista
expuesto y el 55,4% valora la calidad de lo ex-
puesto. Lo que se va a observar y contemplar
artisticamente es lo primordial en el publico en
este tipo de eventos.

Luego, con la encuesta se not6 que los eventos
de juegos no son tan conocidos como los otros ti-
pos de eventos, ya que solo un 48,5% ha asistido
a uno. Estas personas, lo que mas valoran es: un
77,8% la organizacion del evento y un 63% las
actividades variadas. Se puede ver que este tipo
de eventos tienen menor popularidad ya que no
se suelen buscar, o son para publicos especificos
como de videojuegos, manga, entre otros. Este
tipo de eventos se ven como oportunidades para
potenciar la musica ya que de por si no funcio-
nan para el publico general.

Cuando se pregunta “;Qué crees que se pudiera

integrar a la experiencia de un evento musical

para que sea mds inmersiva?” Muchos respon-
den con ideas para hacerlo posible: 5 personas
piensan que la luz seria una buena idea, otras 5
personas piensan que involucrar lo artistico y
otras 20 a la participacién del publico durante
el evento. Se respondieron ideas mds abstractas
como “mas interaccion con el publico”, e ideas
mas concretas de coOmo generar esa inmersion:
“Una actividad que involucrara a todas las per-
sonas como un concurso de disfraces”, “Se po-
dria integrar juegos como si fuera un carnaval o
mads dentro de los conciertos donde el asistente
pueda cambiar el show que daria el artista”, o
“que le den cosas como varitas de luz o cosas
para que se puedan sincronizar todos en un

momento del concierto”.

Se puede ver como muchos creen que la interac-
cién con el publico es primordial para hacer la
experiencia mds inmersiva y por lo tanto mas
memorable por el espectador. Las ideas plantea-
das se relacionan a aquello que se hace en con-
ciertos de artistas como Coldplay, que hacen que
la experiencia marque a la persona que esté alli.
Sin embargo, llama la atencién el comentario
de una persona que dice: “Personalmente voy a
un concierto por la musica, no necesito formar
parte del show”. Aunque muchos crean que la
interaccion sea buena, también depende de la
persona que esté en el evento. Este comentario
hace que se puedan proponer soluciones o ideas
mas pasivas para este tipo de publico.

El 92,9% cree que si se pudiera integrar el arte
y el juego a los eventos musicales. Se puede ver
como ese valor agregado posible de un evento
musical puede ser aquel que existe en eventos
artisticos y de eventos de juegos: 1o visual y lo
interactivo.

3.4.3.2. Entrevista Semiestructurada

Maria Laura Garcia es la directora creativa de
Feria de Marketing, una agencia de marketing
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de entretenimiento. Uno de sus principales
clientes es La Sordera, una productora de even-
tos basada en giras de artistas latinoamericanos
por el mundo. Tienen una sede en Espafia y or-
ganizan muchos conciertos en Europa, ademas
de Latinoameérica. A través de esta entrevista se
conocio su perspectiva sobre la organizacion de
eventos musicales, los retos que enfrenta en su
posicion, su punto de vista frente a la conexion
del evento musical con la audiencia y las com-
plicaciones que surgen a la hora de organizar

un evento.

Ella trabaja de dos formas diferentes con artis-
tas y bandas: “hay algunos artistas que ya tienen
como su concepto y nosotros solamente compra-
mos ese show y ya viene con todos esos assets,
a nivel grafico también. Entonces, hay otros que
no...” Los que no tienen claro c6mo quieren
promocionar el evento, se encarga ella de crear
un concepto creativo y visual con ellos, basado
en la investigacion de mercado y audiencia que
hacen. Se puede ver cdmo el proceso creativo de
organizar un evento musical tiene diferentes fa-
cetas y es muy personalizado para cada artista
dependiendo de su audiencia e identidad. Ella
no trabaja en la direccion creativa del concierto
(escenografia, montaje, logistica), sino de lo que
viene antes que seria el marketing y promocion
del evento para vender entradas al publico obje-
tivo. Sin embargo, le parece muy interesante el
tema de crear experiencias unicas para el publi-
co. Garcia dice: “yo creo que es un servicio que
podria como elevar un poco mads la manera en
como hacemos los shows, porque yo personal-
mente amo ir a conciertos y amo ir a festivales y
me encanta cuando de verdad le ponen detalles
también como a la escenografia y ambientan y
tal”. Se ve que la direccion creativa del concier-
to es un valor agregado para ella también desde
el punto de vista laboral.

Se discutieron complicaciones de organizacion
de un evento, fallos, mejoras y retos. El tema de

precios y balance entre expectativa y realidad
es 1o mas complicado a la hora de realizar un
evento: “obviamente estd el tema de precios,
estd el tema de que claramente un artista siem-
pre quiere lo mejor y a lo mejor eso no va en
balance con la economia del show”. Todo el
proceso de organizacion y logistica lo hace otro
equipo de trabajo. Ella también destaca que
todo el procedimiento es complicado. Hay que
satisfacer al artista, al publico, negociar con los
espacios, managers y los riders que hacen los
artistas de lo que requieren para el concierto.
Son muchos factores que se tienen que manejar
para que un evento salga bien. Sin embargo,
para La Sordera, ya esta muy claro el proceso y
la logistica por su experiencia generando estos
eventos, teniendo conexiones con diferentes
locales, managers, equipos de sonido, luz y
material. Lo que no tienen ellos, o0 no dispone
ellocal, tienen que manejarlo con un proveedor

externo.

“Pero hay otra cosa muy clave que nosotros
tratamos de cuidarlo mucho y es el antes y el
después”. El gran reto para Garcia es cuidar a
la audiencia de los conciertos que representan.
Antes del concierto se requiere mucha aten-
cién al cliente, investigacion del espacio, de la
comodidad, clima, hora. Todos estos factores
se toman en cuenta. Ademas, La Sordera toma
mucho en cuenta los comentarios de la audien-
cia después del evento para poder mejorarlos.
Normalmente se discuten temas de comodidad,
acceso, sonido, que son aquello que maneja la
productora. Se puede decir que el concierto, su
direccion creativa y calidad se encarga el artista
que toque y no la productora. Esto es importan-
te a la hora de plantear mejoras en los eventos
musicales: depende del artista, su identidad
musical y concepto del evento.

Se destaca que muchos artistas carecen de esa
identidad musical, al igual que de un concepto
creativo para la gira que estan realizando o el
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album que estdn sacando. Muchos no tienen
una vision y esto empobrece la calidad del even-
to musical, al igual que su promocion y ventas.
Garcia dice: “he comprobado que cuando tengo
un artista que tiene un concepto y toda su pro-
mocion se basa en esa idea, es exitoso”. También
establece que este fendomeno sucede mucho con
artistas con mucha trayectoria que solo basan
su concierto en ello. Sin embargo, segun su
perspectiva, la audiencia busca mas que eso:
“yo creo que ya ahora como sociedad estamos
tan estimulados, que hacer algo muy sencillo,
la gente se aburre, basicamente”. Como artista,
es un error planificar un evento musical sin
pensar en estos factores de identidad, concepto
y creacidn del show. Para realmente asistir a esa
experiencia se necesita mas que la musica para
motivarse a ir. El artista se deberia preguntar:
“.Cémo destaca mi evento en comparacidon con
todos los artistas que estan haciendo lo mismo
que yo?” Tiene que estar claro del valor agrega-
do que tiene su espectaculo y de lo que le va a
proporcionar a la audiencia.

Garcia destaco personalmente: “Me aburre has-
ta cuando hay artistas que ni siquiera hablan
con el publico, porque solamente tocan las can-
ciones y se van. [...] En realidad, cuando ta vas
al concierto con un artista, es la oportunidad de
humanizarlo”. Un concierto, o cualquier evento
musical, necesita humanidad y comunidad para
realmente conectar con la audiencia y crear un
momento memorable. Ademdas de esto, dice:
“cqué tenemos todos en comun? Que nos gusta
su mausica. Y ¢qué tenemos todos en comun?
Que quiero disfrutar. Entonces, si hay activida-
des dentro de eso que te permiten como conec-
tar con las personas que estan a tu alrededor,
siento que es un valor agregado también”. La in-
teraccidn del artista con el publico al igual que
la interaccion entre las personas en el publico
permiten que la experiencia sea mas inmersiva
para todos aquellos involucrados. Sin embargo,
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se establece un limite de interacciéon de comodo
a incomodo para la audiencia y para el artista.
Se puede decir que depende mucho del tipo de
artista que es y el tipo de audiencia que tiene.

Esto es importante a la hora de proponer solu-
ciones creativas a los eventos musicales relacio-
nandolas con la interaccién con el publico. Ella
dice sobre Justin Bieber: “A él le gusta hacer su
musica encerrado y listo. No le gusta lo corrien-
te. Que pasa también, osea, es totalmente vali-
do”. También dice: “pero hay muchos artistas
que les gusta hacer musica, pero no les gusta el
hecho de tener que hacer un show, porque no
son performance, son musicos”. Ella cree que la
interaccion es una buena préctica, pero es im-
portante que el artista esté dispuesto y que el
publico se lo disfrute. A partir de ello se puede
decir que la interaccién con el publico ya sea
activa o pasiva, puede ser una forma de mejo-
rar la conexion con un evento musical, pero las
formas de interactuar van a tener mucho que
ver con el artista y su publico.

Por esta razén hay que realizar una investiga-
cion previa al evento para plantear un concepto
creativo que vaya acorde a la personalidad del
artista y de su publico. Por ahora las producto-
ras de eventos como La Sordera no se encargan
de ello, sino el artista y aquello que proponga
plantear. Es importante que el musico tenga un
concepto e identidad detrds de sus eventos o en
general para poder conectar mejor con el publi-

co y hacer una experiencia memorable.

3.4.3.3. Focus Group

En este focus group se discutieron buenas y ma-
las experiencias pasadas, aspectos a destacar,
qué factores mejoran la experiencia y posibles
soluciones relacionadas al tema de la logistica
del evento y al del concierto o espectaculo. El ar-
tista, espacio y musica que se va a tocar son los
factores clave de la mayoria de los participantes

que toman en cuenta antes de comprar. Sin
embargo, se habla de diferentes factores clave
durante la experiencia del evento que ayudan
a que sea memorable, mas alla del artista y su
musica.

La motivacién principal de los participantes
de asistir a eventos musicales es vivir una ex-
periencia Unica: “yo quiero que mi concierto,
aunque sean las mismas canciones, tenga algo
especial, ¢sabes? Asisea que diga ‘hola, Madrid””
dijo una persona. Otra dijo: “Es como que yo
tuve esta experiencia que nadie de los otros fans
que no estdn aqui han tenido. Osea, estoy mas
cerca del artista”. El concierto tiene que poder
diferenciarse de escuchar la musica con auri-
culares, o de ver la pelicula del evento. Uno de
los participantes comenta sus razones: “porque
yo estoy pagando mas que escuchar la cancién”.
Se puede decir que se aprecia que el concierto
se diferencie de lo que ha hecho el artista ante-
riormente para que sea mejor valorado por el
publico. Un participante dijo: “Es muy emotivo,
yo creo que esa oportunidad, la oportunidad
que tienes de vivir una experiencia que no se
repite”. Por esta razdn es importante destacar
que el artista deberia proporcionar una expe-
riencia completa al espectador. La musica se
trata de conectar y el artista logra conectar con
la audiencia a partir de diferentes herramientas
que hacen que el publico se sienta mas inmerso
en la experiencia de la que trata esa musica en
especifico.

Los participantes destacan como diferentes
aspectos de conciertos o festivales en especifico
les llamo la atencién como: las pulseras de luces
del concierto de Coldplay, o la culebra de luz
que pasa por el publico en el concierto de Taylor
Swift. Ese juego con la audiencia y la luz crea
un momento memorable en el espectador. Al
igual que esto, valoran cosas que pasan durante
el espectaculo que tengan que ver con la perso-
nalidad del artista: “Jacob Collier, que involucra
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demasiado al publico. Involucra al publico y lo
vuelve como un coro”. Ademas: “Y Harry (Styles)
también hace lo de que, por ejemplo, que cuenta
a los papdas que hay. Y es todo cémico. Para el
concierto y empieza a contar a todos los papds
y salen en las pantallas”. Se puede ver que si
una persona es fandatica de un artista valora
mucho que aquello que haga el artista tenga
que ver con su identidad personal y musical,
con su marca. Ademas de este factor; el tema de
la narrativa se ve como algo innovador y que
llama la atencidn a la hora de asistir un evento
musical. Esto se refiere a que el artista cuente
una historia durante el concierto, como se ha
hecho en TomorrowLand: “me estan contando
una historia, me estan contando la historia de
TomorrowLand”.

Se propone durante el focus group la existencia
del juego de forma separada al concierto o even-
to musical y se comenta: “Si yo voy a un festival
y no conozco a casi nadie y solamente me im-
porta un artista que es el liner y va a tocar a las
10 de la noche capaz si hago tipo jueguitos asi
de festival. Pero si me encantan todos, no voy
a jugar”. Al final lo que mas quiere hacer el pu-
blico que asiste a conciertos y festivales es ver a
los artistas. Entonces el juego aparte, como un
carnaval, no seria valorado por el publico como
una mejora a la experiencia.

Ademas, se habla del tema artistico referido al
montaje y a los visuales del concierto. Para la
mayoria de los participantes es muy importante
que esto vaya de acuerdo con el estilo musical
del artista. Les parece que le agrega mucho
valor cuando el visual comunica parte de la
historia de la cancién o evoca las emociones
relacionadas a la musica.

Las malas experiencias se relacionan mucho
con la organizacidn, la logistica y el espacio:
“entonces hay una cantidad de gente horrible
que te esta cayendo encima y acabas no pasando

tan bien porque no hay tanto espacio”. Se cree
que, si la mal gestion del evento se solucionara,
el publico juzgaria mas el concierto o especta-
culo como tal y no tanto la organizacién y lo-
gistica. Para ello el grupo planted una serie de
soluciones espaciales y de ventas que podrian
ayudar a hacer la experiencia mas comoda en
ese sentido y asi enfocarse en lo que les importa
mas que seria ver al artista. Diferentes ejemplos
de posibles soluciones serian: “Para mi si hay
una manera de ir al bafio y no ver tu sitio, me
cambiarian la experiencia completa”, “ocho
bafios en los festivales, en vez de dos”, “Si yo
puedo estar en una zona, para mi, yo lo pago”.
También comentan que el tipo de tarima que
elige el artista afecta la cantidad de gente que
los ve y esto puede ser interesante para plantear
tarimas alternativas en vez de normales y asi
mas cantidad de gente puede estar mas cerca.
Ademads, aunque ya varios conciertos lo hacen,
se plantea que en los festivales se pueda pagar
mas por estar cerca en los espectdculos de artis-
tas especificos. Esta idea podria ser buena para
las personas mas fandticas que estén dispuestas
a pagar mas. La mayoria de las zonas VIP en fes-
tivales no tienen que ver con mayor visibilidad,
sino mayor comodidad: tener dénde sentarse,
una barra sin espera, entre otras cosas. Pero
se ve que hay un publico que estaria dispuesto
a pagar otro tipo de experiencia VIP que no se
toma mucho en cuenta: ver al artista mas cerca

sin espera, ni agobio.

Se puede decir que, para mejorar los eventos
musicales, primero hace falta mejorar su logisti-
ca y organizacidn espacial, con bafios y espacios
suficientes para el publico, al igual que espacios
exclusivos. Después de mejorar estos factores se
puede dedicar mas tiempo en mejorar el espec-
taculo que se va a presentar, pero depende de
cada artista, sumarca y su tipo de audiencia. Sin
embargo, para el publico, indiferentemente del

artista, les importa vivir una experiencia unica,
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conocer mas sobre la historia de la banda y las
canciones y conectar con ellas de otra forma.

3.4.4. Conclusiones

A partir de las metodologias empleadas se puede
decir que la investigacion de mercado ha cum-
plido con el objetivo de descubrir aquello que
hace falta en los eventos musicales para que el
publico conecte més con la experiencia y con el
entretenimiento. Las metodologias ayudaron a
obtener la perspectiva de diferentes partes que
conforman un evento: el sector de la industria
que va detras del evento y el sector del publico

que asiste al evento.

Los participantes del focus group indicaron que
sumotivacion principal para asistir a conciertos
o festivales de musica era vivir una experiencia
Unica. En la entrevista, la participante también
pensaba esto, indicando que la sociedad en la
que vivimos necesita mas estimulacion para no
aburrirse. Por esta razdn, se puede decir que
para poder conectar mas con la experiencia
hace falta que sea mas que musica: que muestre
la personalidad del artista o el evento en toda
la organizacién, que haya interaccion con el
publico activa o pasiva dependiendo del artista,
que los visuales sean acordes a la musica tocada
y que haya una narrativa que seguir, un sentido
detras de la musica. Con estos elementos que se
han discutido en las diferentes metodologias se
puede llegar a conectar mds con la experiencia
y hacerla mas inmersiva. También tiene mucho
que ver con la razon detras del éxito del concier-
to de Coldplay que muchos de los encuestados
respondieron: el valor agregado de la experien-
cia es lo completa que es, ya que incluye muchos
de los factores mencionados anteriormente.

Ademads, se ha descubierto que primero hace
falta mejorar la logistica y la organizacién del
evento para luego centrarse en lo que es la
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experiencia y el entretenimiento. El publico
normalmente se siente abrumado por la expe-
riencia a consecuencia de problemas de organi-
zacion y cantidad de personas. En el focus group
y la encuesta se brindaron diferentes opiniones
sobre experiencias y posibles soluciones como:
cambios de tarima, dreas separadas, mayor can-
tidad de bafios. Luego, al discutir sobre los fallos
de las experiencias y el espectaculo como tal, se
puede llegar a decir que depende de cada artista
y su tipo de publico, la manera en la que decide
mejorarlo, ya que dependiendo de su personali-
dad y marca musical cambia el cdmo se quiera
transmitir al publico.

Se puede decir que a partir de esta investigacion
se ve la posibilidad de plantear un espacio en
los margenes de los festivales presentativos que
cumpla con la funcién de comodidad, descanso,
juego y participacién. Puede ser atractiva para
los asistentes a festivales por el agobio que sien-
ten debido a la gran cantidad de personas y por
la necesidad de vivir una experiencia transfor-
mativa que incluya la interaccion con el publico
y el espacio.
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3.5. Aprendizaje de Eventos Musicales con La Sordera

La Sordera es una productora de eventos con
sedes en Chile y Espafia. Su propésito esencial
es respaldar y garantizar el éxito de los artistas
y los espectdculos que producen. Su proceso de
trabajo se basa en posicionar a sus artistas en
sus publicos objetivos, generan contenido de po-
sicionamiento y contenido promocional en me-
dios presenciales y medios digitales. También
hacen diferentes acciones de marketing y comu-
nicacion, producen espectaculos de calidad con-
tando con un equipo multidisciplinar. Su visién
de futuro es posicionarse como la productora de
espectaculos en vivo que produce a los artistas
mads admirados y respetados por la audiencia

latinoamericana.

Para las practicas curriculares se esta trabajan-
do con esta empresa en el area de Marketing con
Maria Laura Garcia y Adriana Jiménez como
directivas. Se inici6 el contacto con ellos en no-
viembre del 2023 y se comenzaron las practicas
en marzo del 2023. En este periodo previo se
mantuvo el contacto se asistié a dos conciertos
para poder observar y analizar el proceso de
montaje y produccion.

El primer concierto al que se asisti6 fue de
Lasso: Quedarse solo para siempre Tour. La gira
fue producida por La Sordera en Latinoamérica
y Europa. El evento fue el 14 de noviembre del
2023 en Madrid en la Sala La Riviera. Se estuvo
desde las 17:30 hasta las 22:45 en él. Lasso es un
cantante venezolano de pop, balada romantica
y urbano. Gand un Premio Latin Grammy a la
Mejor Cancién de Pop/Rock en el 2023 por su
cancion de Ojos Marrones. El segundo concierto
fue de Anakena el 23 de febrero de 2024. Este
concierto era de un formato mas pequerio en la
Sala Vesta, y se estuvo desde las 19:30 hasta las
23:00. Anakena es una banda venezolana de pop

caribefio y bachata.

3.5.1. Concierto de Lasso

En el concierto de Lasso el director general de
La Sordera, Francisco Méndez, hizo un recorri-
do por La Riviera para mostrar cdmo funciona-
ba el proceso de produccion del evento antes de
que comenzara el espectaculo. Ademas, explico
el procedimiento anterior al dia del concierto.

Sobre el proceso de produccién dijo que los ar-
tistas pueden contratar a La Sordera para que
maneje todo el proceso de produccién de la gira
completa que realicen o de ciertos shows. Lo
que tienen que tomar en cuenta al organizar la
logistica es: los proveedores de cada ciudad, los
recintos donde quieren estar, lo que requiere el
artista para poder tocar (rider), comunicacién
con los managers para manejar tema de viajesy
el acompafiamiento al artista de parte de la pro-
ductora durante estos conciertos. Normalmente
con el artista estdn dos personas acompafiando
de la empresa: el técnico y el productor. Estas
personas verifican que no falte nada para el
concierto en términos de logistica y sonido.

Luego, estaban haciendo la prueba de sonido
en La Riviera y Méndez me presento a los téc-
nicos de sonido. Para poder hacer un evento
de musica en vivo fisicamente se necesitan dos
monitores técnicos. Uno de los monitores va en
el escenario, donde se encuentra el artista. Este
maneja el audio de los integrantes de la banda,
cada uno decide qué quiere escuchar de los dife-
rentes instrumentos para poder tocar. También
eligen si quieren escuchar el publico o no.
Luego, el segundo monitor dirige los visuales,
luces y el audio que ve y escucha la audiencia.
Se encuentra dentro del publico, directamente
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al frente del escenario. Méndez dice que suele
ser muy intuitivo y creativo, a menos que sea
planificado segun el espectdculo del artista.
Dependiendo del artista, los visuales y la musica
que se escucha seran mas genéricos, o planifica-
dos segun una narrativa especifica que se tiene
que coreografiar con los técnicos de sonido.

Normalmente la productora no influye en el di-
sefio el escenario. Suele hacerlo el artista depen-
diendo de su concepto y narrativa, mientras lo
planifica con la productora para que esta pueda
proveer todo lo necesario para lograrlo. La pro-
ductora también se encarga de negociar con el
artista la visidn del espectdculo dependiendo de
su economia y posibilidades. Los aspectos técni-
cos del escenario que quiera el artista se adap-
tan segun el recinto dénde se presenten y como
estd el publico ubicado en él. Especificamente
para el concierto de Lasso se necesitaban dife-
rentes elementos para el concepto del escenario
y narrativa del espectdculo. Particularmente
este concierto se basaba en un museo del amor
de la vida del cantante. Se mostraban diferentes
obras de arte y el publico tenia que adivinar
cudl era el amor de su vida. Por esta razon, y la
dindmica que buscaba el artista con su publico,
el escenario tuvo que modificarse y adaptarse
a ello.

A partir de esta experiencia se pudo aprender de
la mano de un gran profesional de la industria
como se produce un evento de musica en vivo.
Se ha descubierto que lo mds dificil de organizar
un evento de este tipo es la gestion del sonido
y el trabajo con los técnicos. Debe ser todo mi-
nuciosamente planificado y ejecutado porque
cualquier equivocaciéon impacta directamente
al publico y al artista presentdndose. También
si el concierto tiene una narrativa es mas dificil
de coordinar con un equipo, a diferencia de que
solo se toquen las canciones. Se puede decir que
entonces un festival de musica necesita muchos

técnicos de sonido que sepan las canciones que

tocard cada artista y lo que debe acompafiarlo, o
cada artista necesita sus propios técnicos de so-
nido. Coordinar a muchos artistas en un espacio
dirigido alos margenes de un festival de musica
puede ser muy complejo si se busca un objetivo
ladico y participativo. E1 show puede cambiar y
se puede interactuar con el publico en cualquier
momento lo que hace que los técnicos de sonido
se tengan que adaptar a estas situaciones.

3.5.2. Concierto de Anakena

En el concierto de Anakena la directora de
marketing de La Sordera, Adriana Jiménez, y
la directora creativa, Maria Laura Garcia, me
guiaron por el proceso de montaje del escena-
rio, la prueba de sonido y lo que iba a suceder
durante el concierto. Este concierto fue actstico
y la prueba de sonido incluia los micréfonos y
las guitarras utilizadas. Fue con dos miembros
de la banda, ya que los otros dos miembros
estaban en Caracas. Sin embargo, virtualmente

intervinieron en el concierto.

El proceso de montaje se basé en utilizar plantas
para generar la escenografia y rodear a los artis-
tas. También se utilizo una pantalla para poder
dirigir los visuales que veia el publico y la inter-
vencion de los artistas faltantes virtualmente.
Como era en una sala mas pequefia, ellos tuvie-
ron que traer la pantalla al recinto y montar las
conexiones con el ordenador y electricidad. La
escenografia tiene que ver mucho con el género
de musica pop caribefio, relacionado mucho ala
naturaleza y la playa.

Los conciertos de esta banda siempre tienen
una narrativa. Su ultimo album del 2023 se
llama Carita Feliz | Carita Triste, entonces
rodean todo el concepto del espectaculo alre-
dedor de ello. Todos los integrantes del publico
intervienen en una votacion continua sobre qué
canciones van a tocar, utilizando unas paletas
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con ambas caritas de sus lados y mostrando
alguna pidiendo una cancidn triste o una feliz.
Estas paletas se entregaron antes de entrar al
recinto para que estuvieran preparados desde
la primera votacién. En otro concierto que hi-
cieron en Madrid anteriormente utilizaron esta
misma estrategia, pero dividiendo el publico
en dos bandos y generar una competencia ya
sea de baile o de gritos para que uno ganara:
Carita Triste o Carita Feliz. Se puede ver como la
banda valora las intervenciones de la audiencia
frente a su show, y quiere que existan aspectos
Iudicos en el concierto que entretengan de otra
forma al espectador y generen una experiencia

transformadora.

Las intervenciones de los miembros de la banda
virtuales llamaron mucho la atenciéon porque
realmente hacian falta en el concierto y su pre-
sencia ayuddé a generar un show mas completo.
Este aspecto del concierto, su parte virtual, me
hizo reflexionar sobre la calidad del sonido, ya
que estos miembros eran la bateria y el bajista.
Sin embargo, el sonido parecia del mismo recin-
to y complementé muy bien a los que estaban
presencialmente para darle mds potencia a
las canciones finales. Se ve como este método
puede ser una oportunidad para presentar a di-
ferentes artistas desde otras partes del mundo.
Aunque era una grabacion de los miembros, si
estuviera toda la banda de forma virtual podria
funcionar en vivo, interactuando con el publico
desde la pantalla.
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3.6. Primera Experimentacion Espacial

Fig. 37. Primeros bocetos de la organizacion del

espacio para la Experimentacion 1

3.6.1. Planificacion

Se busca hacer una experiencia de prueba para
probar diferentes conceptos para involucrar
al publico en el espectaculo y disefiar el drea
donde estard el espectador. Para esto se utili-
zard la musica de una cantautora emergente
llamada Maya Von, con quien se trabajo este
verano disefidndole las portadas de sus singles
y de su EP que saldra este afio. Se realizard un
pequefio concierto en el aula de Proyecta de la
Universidad Francisco de Vitoria, planificando
el espacio, el lugar donde iran el espectador y
la artista, los visuales, la narrativa de la presen-
tacién y lo que dird la artista en ella. Se busca
ver como funciona este tipo de espectaculo con
un publico pequefio. Como no es una artista

Fig. 38. Primeros bocetos de la organizacion del

espacio para la Experimentacion 1

conocida por las personas que seran parte de
la experiencia, se analizard como la audiencia
conecta con ella y su musica y qué factores in-
fluyen en esto.

Para organizar la experimentacion se realiza-
ron unos bocetos de cdmo se veia el espacio. Al
principio se queria cubrir el suelo del aula de
Proyecta con colchones y sabanas para generar
un espacio intimo, con flores, que se relacionan
a la artista y su musica del género indie-rock.
También se queria hacer el concierto en vivo,
con la artista presente, asi que los primeros bo-
cetos muestran donde ella se presentaria frente
al publico que estaria en el suelo.

Sin embargo, por logistica de viajes y las clases
donde era posible presentarla, Maya Von no se
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Fig. 39. Ultimo boceto de la organizacién del espacio para la Experimentacion 1

Fig. 40. Organizando el espacio para la Experimentacion 1
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Fig. 41. Presentacion de la Experimentacion 1

pudo presentar en vivo en esta experimenta-
cién. Pero se recurrid a una solucion: grabar el
concierto y presentarlo proyectado en el aula.
De ahi surgio un nuevo boceto del espacio que
se generaria. Como no eran muchos los espec-
tadores solo se cubriria una parte del espacio
con colchones y sabanas de muchos colores. Se
proyectaria el concierto en la pantalla principal,
y motion graphics relacionados a cada cancion
en los dos laterales de la habitacion.

Para generar la experiencia planificada se contd
con la ayuda de tres compafieros para inflar los
colchones, organizar el espacio con los diferen-
tes proyectores, y colocar las sabanas encima.
También se invité a todos los compafieros de
clase a traer almohadas para disfrutar de la
experiencia mejor.

3.6.2. Desarrollo

Esta experiencia se realizo en la asignatura de
Creacion de Espacios Efimeros con el profesor
Javier Riera como supervisor el 11 de diciem-
bre de 2023 y durd 20 minutos. Toco las cinco
canciones de su proximo E.P. Participaron
como espectadores 11 personas incluyendo al
profesor. Para generar la experiencia se grabd
el concierto de Maya Von desde su habitacion
en su cama. Se decidid llamar esta experiencia
Bedroom Session, porque es desde su habitacion
sentada en su cama, y los espectadores también
se encontrardn en un colchon del otro lado de la
pantalla. Se crea un ambiente cémodo, seguro,
e Intimo entre artista y espectador a pesar de la
distancia virtual que existe entre ellos.

La experiencia fue realizada en clase y los com-
pafieros y profesor fueron los espectadores. Se
contd con tres proyectores en clase: uno que
proyectara el concierto en la pantalla princi-
pal, y los otros dos que proyectaran los motion
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graphics relacionados con cada cancién. Luego,
se contd con tres colchones inflables y muchas
mantas encima para generar un espacio relacio-

nado a la musica de ella y al Bedroom Session.

3.6.3. Debate y conclusiones

Junto a cinco compafieros y el profesor de
Creacion de Espacios Efimeros, Javier Riera, se
discutio sobre la elaboracién de la experiencia,
el impacto, aquello que se valord positivamente
y posibilidades futuras de mejora. Este debate
durd 37 minutos (Anexo 6). A partir del debate
se llega al planteamiento de un producto espa-
cial que pueda ser comercializado a distintos
festivales que tengan objetivos diferentes de
por si.

Se dice que la estética del espacio complemen-
té positivamente la musica presentada por la
artista Maya Von. Aunque fue una experiencia
virtual, se sintid privado e intimo por la organi-
zacion del espacio. Cada artista tiene su propio
imaginario creativo que puede transformarse
en arte visual, mobiliario y mas. El imaginario
creativo de ella se proyecté a través del espacio
de donde se grabo el concierto, su habitacidn
personal, los videos en las paredes laterales que
mostraban la narrativa de la cancion y el espa-
cio destinado al espectador, que en este caso
fueron colchones inflables, almohadas y saba-
nas. El arte visual que complementa lo sonoro
ayuda a fomentar la imaginacion del espectador
y conectar aquello que escucha con lo que ve.
Los comparfieros presentes en la discusion valo-
ran positivamente el uso del arte visual como

complemento.

Se proponen diferentes ideas para continuar
con el desarrollo de este tipo de espacio. Se ha-
bla de la importancia de los lugares de descanso
en los festivales de musica. Alba Mateos habla
de su experiencia en el Arenal Sound, donde no

Fig. 42. Presentacion de la Experimentacion 1

Fig. 43. Presentacion de la Experimentacion 1
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Fig. 44. Presentacion de la Experimentacion 1

Fig. 45. Presentacion de la Experimentacion 1

tuvo espacio para descansar y tuvo que estar
en el suelo para hacerlo. En festivales de gran
escala, mucha gente se siente agobiada y hace
falta asistencia. Por esta razon, que ademas se
demuestra en la investigacion de mercado, se
observa la necesidad de un espacio de descanso
en los festivales de musica.

Javier Riera sugiere que este formato de con-
cierto a pequefia escala sea utilizado como un
espacio a los laterales de un festival de musica
masivo. De esta forma se pueden presentar
artistas emergentes, descansar, y fomentar un
formato de concierto mas cercano e intimo
como el que se experimento este dia. También
se plantean diferentes formas de concierto: fi-
sico o virtual. La forma virtual podria facilitar
costes, y de esa forma ampliar la cantidad de
artistas emergentes que se puedan presentar.
Natalia Barrio sugiere que la forma virtual
puede deshumanizar el artista y la experien-
cia. Sin embargo, se puede hacer que este tipo
de concierto virtual sea en vivo y directo para
que el artista se sienta realmente alli. Ademas,
la idea del Bedroom Session puede servir como
ese punto de conexion e intimidad entre artista
y espectador. Debido a la pequefia escala del
concierto, aunque sea virtual, puede haber una
camara para que el artista también sea capaz de
ver al publico, interactuar con ellos, contar su
historia, proponer juegos y hasta generar musi-
ca junto a ellos. Este espacio puede servir como
una gran plataforma para artistas emergentes
de todas partes del mundo.

Como aspecto de mejora se pudiera cambiar el
espacio en donde se realizd la experiencia. Por
los obstaculos visuales de mesas y afiches fue di-
ficil que se sintiera tan inmersivo, ya que es un
espacio cotidiano utilizado por los estudiantes.
Esto se tomara en cuenta para la siguiente ex-
periencia que se plantee. Se seguird planteando
otra experiencia que incluya mobiliario interac-
tivo, con el mismo formato virtual pero en vivo.
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Fig. 46. Presentacion de la Experimentacion 1
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3.7. Segunda Experimentacion Espacial

3.7.1. Planificacion

Se busca hacer una experiencia similar a la
anterior, pero con un ambiente mas definido.
La intencién es generar un espacio que sea
interactivo y ludico con sus elementos. En la
experiencia anterior se utilizé la animacion y la
direccién artistica del ambiente para ver como
los espectadores reaccionaban a él y a la presen-
tacién virtual de Maya Von. Esta vez se quiere
involucrar conceptos mds relacionados al pro-
yecto para llegar a una aproximacion de lo que
seria el espacio final. Se quiere que los muebles
que se utilicen en el espacio sean interactivos,
puedan funcionar juntos o separados, y que el
espectador pueda moverlos a donde quiera y
posicionarlos segun su comodidad. Se quiere
seguir con el concepto de Bedroom Session, para
que el espacio se sienta mas intimo entre el ar-
tista y el espectador, entonces todo el mobiliario
se asimilaria a la comodidad de una cama, o de
tu propia habitacidén, pero sin personalizacidn,
porque esa la crea la persona que interactua
con €l

A partir de estos conceptos, los muebles serian
de formas de colchon orgénicas. Estas formas
también cubririan la totalidad del espacio con
diferentes almohadas que vayan en conjunto
con los muebles. Esta experiencia se hard en
un espacio cerrado para permitir mayor cali-
dad sonora y el concierto seria virtual, pero en
vivo. Maya Von no estaria presencialmente en
la experiencia, pero podria interactuar con las
personas que si se encuentran para generar ma-
yor cercania que la que se tuvo en la primera
experimentacion. Maya Von va a poder ver las
personas que se encuentran a través de una
camara, mientras que todos la veran a ella a
través de una pantalla.

3.7.2. Referencias Visuales

Este primer moodboard (Fig. 47) muestra la idea
principal de cdmo se quisiera que fuera el espa-
cio y que se busca transmitir con él. Seria adya-
cente a festivales de musica presentativos, para
mostrar las posibilidades de transformacién
en sus asistentes a partir de la participacion.
Los espacios que se muestran en este primer
moodboard presentan posibilidades artisticas
que se pudieran relacionar directamente en los
festivales o fuera de ellos. Coachella es un festi-
val que muestra siempre una instalacion artis-
tica contundente que se toma como referencia.
Sin embargo, se quiere llegar a mds alla de lo
artistico, a la participacién y el juego. Los luga-
res acolchados se ven como referencia por su
comodidad y la intimidad que pueden generar.
Luego, el uso de pantallas que cubran gran par-
te de las habitaciones se ve como una referencia
para generar inmersion en los participantes de

la experiencia.

También se realizé otro moodboard (Fig. 48)
relacionado mds a la forma y estética de los
muebles que se quieren generar. Esta estética es
divertida, cdmoda y abierta a posibilidades. De
igual modo se utilizan estas referencias para ver
los materiales que otros artistas y disefiadores
utilizan, al igual que los tamafios. La mayoria
usan materiales de plastico como lo pueden
ser el poliestireno extruido. También se usan
diferentes telas que cubren este poliestireno o
lo moldean. Ademas, se puede ver como muchos
tienen semejanza con la construccion de almo-
hadas comunes, con relleno de fibra plastica.
Como los muebles se hardn en tamafio real hay
que tomar todos estos materiales en cuenta para
construirlos y rellenarlos.
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Fig. 47. Primer Moodboard
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Fig. 48. Segundo Moodboard: el mobiliario del espacio
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Las referencias visuales que se toman en cuenta
parala experiencia final son artistas y colectivos
que utilizan formas organicas para incentivar
el compartir, la comodidad y la interaccion. Las
formas que usan los artistas como Eva Fabregas
y Ernesto Neto son aquellas con las que quisiera
trabajar, ya que son organicas, moldeables y c6-
modas. Eva Fabregas dice sobre su obra Tangles:
“son objetos inflables que se enrollan y giran,
permitiendo al publico abrazarse mientras
proporcionan un apoyo suave para ejercicios
de encarnacién y experimentacién somatica.
Estos enredos son destinados a ser abraza-
do por el espectador y experimentado como
compafieros no humanos, para ayudarnos a
pensar (y tal vez incluso sentir) méas alla de la
dicotomia sujeto/objeto”.!® Es interesante para
el proyecto Connected cdmo esta artista hace
que el espacio y su mobiliario se una al sujeto.
Ademas, las formas organicas que genera con
materiales como bolas sensoriales ayudan al
usuario a realmente sentir lo que hay detras de
él y relajarse. También es llamativo el vestuario
de los visitantes para poder interactuar con la
obra. Resulta un gran aspecto de la obra en con-
junto con la participacion del espectador para
alejarse del mundo cotidiano e introducirse en
una experiencia sensorial. Esto puede ser utili-
zado en la experiencia para poder generar una
experiencia mas transformativa, y esa entrada
al espacio liminal.

Otra referencia visual seria Ernesto Neto, es-
cultor que trabaja también con tela. Genera
espacios con tela que hacen que el espectador
se sienta en otra realidad. También genera
esculturas que se adjuntan al cuerpo de los es-
pectadores. Las formas que utiliza, organicas,
vinculadas al humano y a la naturaleza son muy
llamativas para el proceso creativo del proyecto
Connected. “Este arte apela a todos los sentidos,

108 FABREGAS, Eva. Portfolio. [en linea]. 2022.
Disponible en web: < http://www.evafabregas.com/>
[Consultado el: 13 de abril de 2024.] P. 40.

Fig. 49. Eva Fabregas , Tangles, 2017, Lycra, bolas

sensoriales, dimensiones variables.

Fig. 50. Eva Fdbregas, Tangles, 2017, Lycra, bolas

sensoriales, dimensiones variables.
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Fig. 51. Ernesto Neto, Humandides, 2001, tubo de
poliamida, medias de poliamida, terciopelo, especias
y bolitas de poliestireno, 18 piezas dimensiones
variables. Coleccion Thyssen-Bornemisza Art

Contemporary, Vienna

Fig. 52. Ernesto Neto, Navedenga, 1998, tejido eldstico
de poliamida, arena, poliestireno, clavos, cordon y
cinta 365,8 x 457,2 x 640,1 cm. Coleccién Museo de

Arte Moderno (MoMA), Nueva York.

es una experiencia holistica. Las esculturas de
Ernesto Neto (a menudo son paisajes escultori-
cos mas que artefactos distinguidos individual-
mente) guian seductoramente la vista a lo largo
de su superficie. Emanan olores: la curcuma,
el comino y otras especias exdticas estimulan
la nariz. Muchas de las obras se pueden tocar,
incluso se supone que se deben tocar [...]. La re-
cepcién del arte es un proceso activo. Y Neto va
aun mas lejos: deja que la gente penetre en sus
obras. “Naves” son como €l llama las creaciones
escultoricas que ha realizado desde 1997, com-
puestas por membranas de tela estirada que se
pueden atravesar, que se pueden conquistar fi-
sicamente, que se supone que deben usarse”.1%

3.7.3. Bocetos

El primer boceto (Fig. 53) que realicé estaba
adaptado a la idea de que este espacio se encon-
trara en los laterales de un festival de musica.
Los muebles serian mds parecidos a sofas orga-
nicos que formas organicas. Esta primera idea
se basé mucho en aquello discutido en el debate
de la primera experimentacidn, ya que se ima-
ginaban estos espacios en colinas, al aire libre
y con colchones inflables de diferentes formas
para los espectadores. Sin embargo, esta idea
fue evolucionando con la reflexién acerca la

investigacidn tedrica y la practica.

El segundo y tercer boceto (Fig. 54 y 55) se
asemejan mds a la idea final de cémo serian
los muebles que se encuentran en el espacio.
Los anteriores eran sofds y se considerd que
esta forma podria limitar las posibilidades de
experimentacion e interaccion con ellos. Por
esta razén se generan estos muebles con dife-
rentes formas variadas. Ademds, se quisiera
que el espacio final fuera cerrado por la calidad
sonora y cubierto de estas formas organicas en

109 PREUSS, Sebastian. (2007). “The universe behind
the skin”. En Ernesto Neto: From Sebasian to Olivia. GALERIE
MAX HETZLER. (Ed.). Berlin: Holzwarth Publications. P. 3
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Fig. 53. Primer Boceto del espacio.

Fig. 54. Segundo Boceto del espacio.
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Fig. 55. Tercer Boceto del espacio.

sus alrededores. La forma ideal del espacio es
una cupula, y en esta se colgarian las pequefias
almohadas. Se puede decir que este nuevo es-
pacio podria ser capaz de generar liminalidad
en los asistentes, ya que se sienten realmente
separados de sus vidas cotidianos mientras se
introducen a un lugar inmersivo y fuera de lo
normal.

Luego, el cuarto boceto (Fig. 56) se realizé mads
adaptado al espacio donde se queria generar la
experiencia, el aula de Proyecta 1 del Taller de
Bellas Artes de la Universidad. Después de ha-
blarlo con diferentes compafieros y con el tutor
se lleg6 ala conclusién de que la forma de cupu-
la seria posible hacerla con tela. Se asemejaria
a una especie de carpa. De la tela no podrian
colgar las pequefias almohadas porque tirarian
de ella, entonces se descartd esa idea. Ademas,
se afiadio la vista del concierto a través de un
proyector en vez de una pantalla ya que era
mas facil de amoldar a cualquier espacio y tela.
También a partir de este boceto se comienza a
pensar sobre mas posibilidades relacionadas a
la intervencion del espacio y el juego. Se llegd

a que la idea de pintar los muebles organicos
podria ser interesante ya que iria en conjunto
de la musica y las emociones vinculadas a ella.
Se descartd otro tipo de actividades como ge-
neracion de puzles porque generarian mucha
separacion entre la interaccién con el espacio y
la musica en vivo sucediendo.

Se habld con las jefas del taller sobre las posi-
bilidades de hacer esta experiencia en el aula
pensada, pero surgi6 una dificultad. En las aulas
del taller no se pueden guindar cosas del techo,
ya que al ser tan alto se necesita un andamio, y
mucha seguridad. Se le comunicd esto al tutor
y se llegdé a otra solucién. Daniel Silvo ofrecid
el espacio del sétano de la Galeria Nueva de
Carabanchel para la experiencia. Esto ayudé
mucho ya que el techo es mucho mas bajo, se
necesitaria menos material, y serfa mas fécil
de guindar. A partir de este cambio se modifi-
c6 el boceto para adaptarse al nuevo espacio.
También se realiz6 un boceto para probar la
distribucion del espacio con colchones inflables
y el mobiliario organico.
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Fig. 56. Cuarto Boceto del espacio.

Fig. 57. Quinto Boceto del espacio

87



88

Connected: Creacion de una experiencia musical interactiva

Fig. 58. Boceto de la distribucion del espacio
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3.7.4. Desarrollo

Para comenzar el desarrollo de la obra para el
espacio de la experiencia se penso en diferentes
materiales a utilizar. Se hablé con las jefas del
taller de Bellas Artes para conseguir tela asequi-
ble para coser los muebles. Recomendaron la
tela de Ikea que les habia servido para generar
el lienzo de una obra. Se compré 21 metros de
tela blanca para poder hacer los muebles y la
cupula. Se parti6 con laidea de generar muebles
grandes y pequefios. Los grandes se acomoda-
rian a la forma del cuerpo humano, tomando
como referencia el propio cuerpo.

Cada uno de estos muebles se trazd, cortd y
cosié a maquina. Primero se prob6 diferentes
tipos de hilos al igual que de puntadas para que
no se rompieran al rellenarse. Se termin¢ utili-
zando puntada recta con hilo blanco para que
no se viera. A cada una de las formas se les dejé
una apertura para poder rellenar y esta luego se
coseria con costura invisible.

Luego cada una de las formas se rellené con
churros de piscina, papel de burbujas y relleno
de poliéster. Se utilizaron estos tres materiales
para minimizar el coste y peso, ya que rellenar
solo con el poliéster de almohada iba a aumen-
tar ambos.

Se realiz6 la costura invisible de las aperturas
de todos los muebles organicos. Después con
los diez metros de tela que quedaban se cosié la
tela de la capula para guindar en el techo como
una carpa. Se dividio en tres partes y se unieron
estas. Luego se recortaron las esquinas para que
quedara redondeado.

Al tener finalizada la obra que forma la expe-
riencia, se realizé esta en la Galeria Nueva de
Carabanchel el 12 de abril de 2024 y duré 30
minutos. Maya Von participé como artista en
vivo durante la experiencia y toc6 las cinco
canciones de su proximo E.P. mas una cancidn

Fig. 59. Proceso de corte de las formas

Fig. 60. Proceso de corte de las formas
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Fig. 61. Proceso de corte de las formas

Fig. 62. Proceso de costura de las formas
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Fig. 63. Proceso de costura de las formas

Fig. 64. Primeras pruebas de las formas
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Fig. 65. Proceso de costura de las formas

Fig. 66. Proceso de relleno de las formas
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Fig. 67. Proceso de relleno de las formas

Fig. 68. Material de relleno de las formas

Fig. 69. Material de relleno de las formas
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Fig. 71. Formas rellenadas

Fig. 70. Formas rellenadas

Fig. 72. Formas rellenadas
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Fig. 73. Proceso de relleno de las formas Fig. 74. Formas pequerias rellenadas

Fig. 75. Proceso de costura de la ctipula
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Fig. 76. Traslado del material

Fig. 77. Material en el espacio
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nuevareciente. Participaron como espectadores
y participantes 9 personas entre 18 y 24 afios.
El montaje de la experiencia dur6 dos horas y
media y el desmontaje una hora. Se conté con
cinco personas de ayuda en el montaje y cuatro
personas de ayuda en el desmontaje.

Se uso la tela, los muebles organicos y plastico
de diferentes grosores para el montaje, al igual
que hilo de pescador para guindar la tela. Se
utilizaron cinco puntos diferentes para guindar
la tela del techo y generar una cupula. Luego se
unioé plastico a esta tela para que la forma lle-
gara hasta el suelo y el espacio fuera cerrado.
Por las paredes blancas del espacio se utiliz6
una de estas como superficie para proyectar el
concierto en vivo. El espacio generado tiene una
apertura a esta superficie. El piso del espacio se
cubrid con plastico para protegerlo de la pintu-
ra al igual que disimular su textura. Se queria
lograr la mayor limpieza del espacio para que la
intervencion fuera mas contrastante.

También se usaron dos colchones inflables para
generar diferentes alturas y dinamismo en el es-
pacio. Estos colchones se cubrieron de plastico
y luego con sdbanas bajeras blancas. Estos dos
colchones se colocaron en el fondo del espacio
y encima los muebles organicos acomodados de
forma que la composicidn se viera equilibrada y
tomando en cuenta los bocetos realizados.

El proyector se conectd por detrds de la cuipula 'y
para que la imagen no se distorsionara se puso
en el medio detras de los participantes y col-
chones. El ordenador conectado al proyector se
puso justo al frente de este para que Maya Von
pudiera ver a los participantes y la experiencia.
Se utilizé un aro de luz para generar luz de am-
biente, que serviria de apoyo a la del proyector.

Antes de la experiencia se explicé a los partici-
pantes y a la artista cdmo iba a ser la dindmica,
y la importancia de la interaccion, de vernos y
de proyectar la musica a través del arte. Dias
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Fig. 78. Proceso montaje de cupula

Fig. 80. Proceso montaje de cupula

Fig. 79. Proceso montaje de cupula

Fig. 81. Proceso montaje de cupula



Clarisa Pefia Delgado

Fig. 82. Proceso montaje de cupula

Fig. 83. Proceso montaje de cupula
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Fig. 84. Proceso montaje de cupula

Fig. 85. Proceso montaje de cupula Fig. 86. Proceso montaje de cupula
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Fig. 87. Proceso montaje de cupula

Fig. 88. Proceso montaje de colchones inflables Fig. 89. Proceso montaje de colchones inflables
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Fig. 90. Proceso montaje de colchones inflables Fig. 91. Proceso montaje de colchones inflables

Fig. 92. Proceso montaje de colchones inflables dentro del espacio
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Fig. 93. Proceso montaje del espacio Fig. 94. Proceso montaje del espacio

Fig. 95. Proceso montaje del espacio

103



Connected: Creacion de una experiencia musical interactiva

Fig. 96. Proceso montaje del espacio

Fig. 97. Proceso montaje del proyector Fig. 98. Proceso montaje del proyector
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Fig. 99. Proceso montaje del proyector

Fig. 100. Proceso montaje de la luz
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Fig. 101. Proceso montaje de la experiencia

Fig. 102. Proceso montaje de la experiencia
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Fig. 103. Proceso montaje de la experiencia

Fig. 104. Material para pintar
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antes se hablé con Maya Von para explicarle
el protocolo de interaccion que debia seguir. El
protocolo establece que el artista que se presen-
te debe estar abierto al juego, la interaccién con
el publico y su intervencion durante el espec-
taculo. También establece que se debe generar
una narrativa alrededor de la musica que se
toca e incentivar después de cada dos canciones
al movimiento y cambio del espacio. Aunque
se explica antes de comenzar la experiencia, el
artista también debe promover la alteracion y
participacion artistica de los asistentes.

Para que otro representante utilice la expe-
riencia en los laterales de un festival de mu-
sica necesita saber este protocolo planteado
que prioriza la interaccion en el espectaculo.
Ademas se propone que para elegir los artistas
que se presentaran en el espacio se podra abrir
una convocatoria en linea para que diferentes
artistas emergentes internacionales puedan ser
considerados, y el representante del espacio
elegir aquellos que vayan mas alineados con la
musica del festival y sus valores.

Durante la experiencia se colocé la pintura en
todo el espacio al igual que las brochas para que
todos tuvieran materiales para trabajar. Maya
Von habl6 con los participantes a través de la
plataforma de Zoom. Antes de cada cancién
explicaba la historia detrds e incentivaba a los
participantes a jugar con colores relacionados
a ella. La ultima cancidn se pudo elegir ya que
dio diferentes opciones. También en mitad de la
experiencia se cambiaron los puestos de cada
uno para mover el espacio y cambiar de obras.

3.7.5. Debate y Conclusiones

Después de la experiencia se realizé un debate
entre los asistentes para ver qué aspectos des-
tacaban y qué aspectos mejorarian (Anexo 7).
Vieron la experiencia como un ambiente libre
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Fig. 105. Espacio por fuera
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de juicio y dirigido por la musica. Destacan que
se sintio como un momento sin miedo al lienzo
en blanco, como cuando se era nifio y no se po-
dia pintar en las paredes de casa. El ambiente
en grupo ayuda a generar estas emociones li-
beradoras, libres de pensamientos y relajacidn.
También dicen que se conecté mucho con el
presente durante la experiencia. Al probar co-
sas nuevas como pintar con las manos se genero
mayor inmersién, ya que tres sentidos diferen-
tes se relacionaron. Los participantes estudian-
tes de Bellas Artes se sintieron sin presidn, dife-
rente a como normalmente se sienten en su dia
a dia. Para los demads fue como un campamento,

un lugar sin juicio, cémodo, seguro.

La musica es totalmente imprescindible en la
experiencia como guia y conexion entre la pin-
tura y la narrativa. La experiencia y narrativa
personal de Maya Von ayud6 mucho a que se
sintieran mds relacionados con las emociones
que queria transmitir. La letra, la musica y las
ideas que surgian de ella facilitaban la conexion
entre los participantes y la artista. Se dice que
a veces mucha libertad puede agobiar, pero en
esta experiencia la musica es lo que te da el pri-
mer paso para crear y jugar. Los participantes
dicen que se dejaron llevar con la mausica, la
letra y sus sentidos.

También los participantes conectaban entre
si. La experiencia en grupo facilitd la transfor-
macion de las personas, interaccion y creacion
de relaciones entre todos y el artista que esta
presentandose. Hablaban entre ellos para pedir
pinturas y también observaban aquello que
estaba generando el otro. Hacerlo solo hubiera
producido mas presién. En grupo se sintié mas
fluido, y se generd una sensacién de comunidad

entre todos, aunque muchos no se conocian.

Los monos de trabajo facilitaron la comodidad,
que era una cuestion importante en la experien-
cia, ya que aquello que se pinta también se usa

como soporte. Todos los que lo tenian se sentian
bien, se acostaban sin importarles que se man-
charan. Lo ultimo que se estaba pensando era
en eso. Todos usaron ropa de trabajo para que se
sintieran de esta forma. También se proporcio-
no proteccidn de zapatos por la misma cuestion.

Por la conexién y calidad sonora se debatieron
las opciones de tocar en vivo o usar un video
musical yselleg6 ala conclusidn que es extrema-
damente importante la presencia e interaccion
del artista con los participantes para completar
la experiencia. Como aspecto de mejora surgio
la conexidn virtual entre artista y participan-
tes. Muchas veces se cortaba la musica y no se
entendia muy bien. Para la defensa se deberia
probar con diferentes plataformas de videolla-
mada al igual que diferentes micr6fonos a ver
qué funciona mejor. Se hablé con Maya Von al
respecto y se recomendo el uso de la plataforma
Muse la préxima vez para poder mejorar la cali-
dad sonora y que siga siendo en vivo.

También se deberia hacer el espacio mas am-
plio, usar tres o cuatro colchones inflables. De
esa forma se facilitaria la movilidad y comodi-
dad entre todos. Ademads, se podria organizar
mejor las pinturas y brochas para que no sea
tan dificil buscarlas. Se ofrecieron carros para
poder ordenarlas en la defensa. Aunque tam-
bién tener algunas pinturas escondidas en el es-
pacio es interesante para otros. Como propuesta
a futuro se dice que podria funcionar con mas
personas, para poderse pasear entre los diferen-
tes puestos.
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3.8. Prototipo en Modelado 3D

Fig. 106. Primer boceto del festival

3.8.1. Planificacion

La realizacion del prototipo de modelado 3D sir-
ve para demostrar cmo se veria la experiencia
dentro de un festival de musica. La idea prin-
cipal es que sirva como espacio en los laterales
de este tipo de evento, como un escenario mas.
Para ello, se disefi6 un festival que adaptaria
este espacio. Los bocetos realizados muestran
como seria este festival con sus diferentes

ambientes, incluyendo finalmente el ambiente
de Connected. Los bocetos evolucionan con la
obra fisica para llegar a lo que seria el boceto
final.

3.8.2. Desarrollo

Para el desarrollo del festival de musica pri-
mero se construyd el escenario principal, y

luego los espacios laterales a este. El festival

111



112

al

<

al

< Q Q

al

Fig. 107. Segundo boceto del festival

10

10

10

10

10

10

10
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Fig. 109. Cuarto boceto del festival

se caracteriza por tener espacios con cojines
para poder observar las presentaciones de los
artistas. Estos espacios serian de vidrio para
destacar el color de los cojines. Luego el espacio
Connected estaria en unas colinas y seria todo
de color blanco para que el participante pueda
jugar e intervenir el espacio como quiera. Este
contrasta frente al resto del festival y sus colores,

pero luego cambiaria mientras las personas
acuden a él, ya que es una obra generativa. El
proceso fue primero de realizar las formas, lue-
go de generar materiales y por ultimo hacer las
luces, en este caso la luz del sol y las pantallas.
Para hacer los renders se utilizaron diferentes

camaras.
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Fig. 110. Proceso del modelado 3D Fig. 111. Proceso del modelado 3D

Fig. 112. Proceso del modelado 3D Fig. 113. Proceso del modelado 3D
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Fig. 114. Proceso del modelado 3D Fig. 115. Proceso del modelado 3D

Fig. 116. Proceso del modelado 3D Fig. 117. Proceso del modelado 3D
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Fig. 118. Render del festival

Fig. 119. Render del festival
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4. Andlisis de resultados

El resultado final del proyecto muestra un
espacio cerrado generado a partir de formas
organicas para poder visualizar una interpre-
tacion musical en vivo de manera virtual. Esta
experiencia estd orientada para ser utilizada
por patrocinantes de festivales de musica, ya
que normalmente se toma por sentado estos
espacios, y se podria impulsar su importancia
realizando experiencias de este tipo. De esta
forma, la experiencia estaria en los margenes o
laterales de festivales de musica presentativos
que no cuentan con prdcticas colaborativas.
Ademas, se proporcionaria un espacio comodo
de descanso que hace falta en la mayoria de los
festivales.

Este espacio sirve como base de una experiencia
inmersiva que toma en cuenta la intervencién
y participacion de los asistentes. Esta muestra
una variedad de mobiliario orgdnico donde las
personas se pueden recostar o sentar cémoda-
mente. También su forma y ligereza permite
que se muevan. Los participantes pueden alte-
rar el espacio creado y generar uno nuevo. La
experiencia que sucede en este espacio es de
visualizar un evento musical en vivo de manera
virtual mientras que se interactda con el artista
que esté presentandose y el espacio. Todo el mo-
biliario esta hecho con tela de lienzo para poder
ser pintado facilmente. Segun la musica y las
emociones que sientan los participantes gene-
rardn obras de arte evolutivas en este espacio.
La musica entonces funciona como un punto de
partida y guia para la creatividad e imaginacion
de los asistentes.

De esta manera, se desarrolla una experiencia
inmersivarelacionada ala modalidad de festival
musical participativo. Aunque un evento de mu-

sica en vivo es una muestra de entretenimiento,

las motivaciones de sus asistentes estan ligadas
a la necesidad de escapar de la realidad, de ge-
nerar conexiones y socializar con otros. Los fes-
tivales participativos se generan a partir de los
asistentes, no de los artistas que se presentan.
Buscan que la audiencia también sea parte del
espectaculo, generando un evento colaborativo.
El proyecto Connected muestra una experiencia
participativa creada para estar a los margenes
de festivales presentativos al aire libre. Su in-
tencion es que muestre el potencial que tiene
una experiencia de este tipo a un publico que
no se relacione a esta.

La experiencia propone un protocolo a seguir
en las interpretaciones musicales que sucedan
a través de ella. El artista que se presenta debe
seguir una narrativa con su musica e incentivar
la comunicacién con el participante. Se debe
intentar conectar con la audiencia mas que solo
presentarse. Por esta razdn la experiencia es a
través de videollamada. Asi el artista puede ver
alas personas que les esta tocando e interactuar
con ellas. También el espacio va dirigido a artis-
tas emergentes alrededor del mundo, por esta
razon se realiza de manera virtual. La facilidad
de esta modalidad permite que muchos artistas
sin recursos para vender o presentar su musica
sean capaces de llegar al espacio que se ubica-
ria en diferentes festivales. También agiliza la
produccién y los costes para quién utilice la
experiencia. Los representantes del espacio po-
dran elegir los artistas emergentes presentados
en él a través de una convocatoria en linea para
artistas emergentes internacionales.

Se usa el mobiliario organico y el arte para in-
volucrar diferentes sentidos en la experiencia.
Esto hace que crezca el nivel de inmersion de la
audiencia. Se hace en un espacio cerrado para
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proteger la calidad del sonido y para fomentar
la sensacion de espacio liminal y separacion de
la vida cotidiana. Se realiza en grupos para fa-
vorecer la socializacién y la generacién de com-
munitas. El1 uso del arte muestra como funciona
de manera relacional. A partir de é1 se generan
vinculos entre la persona, las demas personas,
el espacio, la musica y el artista. Existe un dia-
logo, ya que la obra artistica es una manera de
expresarse y conectarse con otros. Ademas, se
relaciona mucho a lo ludico, ya que los partici-
pantes juegan con los materiales que se encuen-
tran, la musica que escuchan y aquello que se
imaginan. En este caso lo ludico le afiade valor a
la experiencia, en vez de quitarle protagonismo.
Cuando el juego y la participacién no se encuen-
tran estrechamente relacionadas a la actuacion
musical puede resultar caético. Pero en esta
experiencia la colaboracion es clave para sentir
y vivir aquello que se interpreta musicalmente.
Las actividades se complementan para generar
un momento memorable y transformativo en

sus participantes.
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Fig. 120. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 121. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y pldstico.
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Fig. 122. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 123. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 124. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 125. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 126. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 127. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y pldstico.
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Fig. 128. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 129. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Experiencia espacial con mobiliario de dimensiones variables

de tela y plastico.
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Fig. 130. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Render de Modelado 3D en 3DS Max.
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Fig. 131. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Render de Modelado 3D en 3DS Max.
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Fig. 132. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Render de Modelado 3D en 3DS Max.
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Fig. 133. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Render de Modelado 3D en 3DS Max.
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Fig. 134. Clarisa Pefia Delgado, Connected, 2024, Render de Modelado 3D en 3DS Max.
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5. Conclusiones

5.1. Verificacion de la hipotesis

Se ha logrado generar un espacio innovador
adaptable a diferentes festivales de musica que
vincula el espectaculo de artistas emergentes
con el juego y el arte para crear una experiencia
inmersiva. Esto es porque el espacio muestra
mobiliario organico, movible y alterable por los
participantes. Ademas, se utiliza como lugar de
presentacion de artistas emergentes interna-
cionales debido a su modalidad virtual en vivo.
Asimismo, combina el arte relacional con lo 1d-
dico, ya que los participantes son incentivados
a intervenir artisticamente el mobiliario mien-
tras sucede la experiencia musical. Se combina
la interaccion, cocreacion y la involucracién de
los diferentes sentidos para generar una expe-

riencia inmersiva.

Se ha conseguido establecer conclusiones sobre
la investigacidn teorica y el trabajo de campo
para generar una solucion a los fallos de los fes-
tivales presentativos. Esto es porque los fallos
de los festivales presentativos derivan de su en-
foque en los artistas presentados mas que en la
experiencia completa del espectador. El trabajo
de campo demuestra cdmo la interaccion con
el publico es una buena practica ya que genera
conexién con el evento. Los participantes del
focus group coincidieron en que es primordial
que la experiencia musical sea Unica y me-
morable. Entonces, al incluir en ella aspectos
participativos e inmersivos puede promover la
transformacién de los asistentes. La solucién
seria plantear un espacio participativo que pue-
da funcionar en festivales presentativos para
llegar a esa audiencia que ha sentido los fallos
del modelo, y mostrarles las posibilidades que

existen para hacer que una experiencia musical
llegue a transformarles.

Se ha efectuado el montaje del espacio tomando
en cuenta el mobiliario que tendra porque se
gener¢ fisicamente la carpa de forma de ctuipula
que cubriria el espacio y se produjo el mobilia-
rio que estaria dentro. Se hicieron bocetos para
el montaje del espacio, al igual que de su mo-
biliario. Se desarroll6 este de tamafio real para
poder realizar la experiencia. Se realiz6 con tela
de lienzo para poder ser intervenido por los
participantes. También se realizé un prototipo
en 3D para mostrar c6mo se veria esta experien-
cia dentro de un festival de musica, incluyendo
las formas y dimensiones del mobiliario fisico.

Se ha generado un protocolo de interaccion
entre artista y espectador porque es necesario
para fomentar la colaboracién entre todos los
involucrados en la experiencia. Este protocolo
se comunica al artista que se presente de mane-
ra clara para que sepa como guiar la experiencia
e impulsar la imaginacidn y creatividad de los
participantes. El artista debe estar de acuerdo
con la experiencia y su protocolo para poder ser
parte de ella.

Se han incorporado diferentes areas de cono-
cimiento adquiridas durante la carrera. Las
asignaturas de Proyectos Artisticos ayudaron a
fomentar la curiosidad artistica por el juego y la
participacion del espectador con la obra, que fue
el fundamento inicial de este proyecto. A través
de la generacion del mobiliario se integraron
los saberes técnicos relacionados a Escultura y
Disefio de Moda, ya que se mezcla el volumen
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con las técnicas de coser. El espacio creado se
basé mucho en la experimentacion realizada en
la asignatura de Creacion de Espacios Efimeros.
El prototipo en 3D para mostrar c6mo se veria el
espacio dentro de un festival integra las habili-
dades aprendidas durante Edicién y Produccion
Fotografica. Igualmente, se toman en cuenta
saberes trabajados a lo largo del curso relacio-
nados al color, la composicion y textura.
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5.2. Prospectiva

Este proyecto pudiera continuarse desarro-
llando en diferentes lineas de trabajo. Debido
a los distintos debates que se han realizado
se ha podido tomar en cuenta muchas ideas a
futuro. Aunque se ha pensado la experiencia
principalmente para festivales de musica, se po-
dria incluir en otro tipo de eventos. También se
podria amplificar el espacio tomado en cuenta
para la experiencia para que una mayor canti-
dad de personas pueda participar. Asimismo, la
experiencia pudiera funcionar por si misma sin

estar en los margenes de otro evento.

Principalmente se habia pensado la experiencia
para festivales de musica. Sin embargo, podria
llegar a diferentes publicos en otro tipo de es-
pacios. Se ha considerado que pudiera servir
en workshops para empresas como una forma
de generar conexiones entre los compafieros
de trabajo. También se ha considerado en espa-
cios universitarios para los diferentes grupos o
profesores.

Ademas, se ha contemplado la ejecucion de esta
experiencia sola. Es decir, dedicar un espacio y
tiempo solo a la experiencia, como cualquier
evento musical. Relacionado a esto, también pu-
diera funcionar como una experiencia que los
artistas puedan comprar si quieren que sus es-
pectaculos sean de esta forma. También podria
funcionar la experiencia con un formato mas
amplio para que las personas puedan pasear
por el espacio.

También se podria adaptar el mobiliario a di-
ferentes espacios permanentes, ya que normal-
mente aquello que se propone es efimero. Se
podria quedar en un espacio publico permanen-
te y ser utilizado por diferentes artistas y per-
sonas. Asimismo, se podria adaptar a un hogar,
una universidad o un espacio de trabajo como
mobiliario colaborativo entre las personas que
se encuentran en ese lugar diariamente, pero se
separaria mucho de la idea de también conectar
con la musica y el artista.
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Anhexos

Anexo 1. Enlace a resultados de la encuesta

Anexo 2. Capturas de los resultados de la encuesta

Las preguntas numero 8, 9, 11, 12, 15, 18 y 19 son de respuesta corta, entonces para visualizar todos
los resultados se recomienda entrar en el enlace del Anexo 1.
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Anexo 3. Grabacion de Entrevista Semiestructurada

Anexo 4. Grabacion de Focus Group
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Anexo 5. Fotografia de Focus Group

Anexo 6. Grabacion del debate de la Experiencia 1

Anexo 7. Grabacion del debate de la Experiencia 2
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