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Resumen

El presente articulo se centra en el analisis de iniciativas de creacién colectiva de cardcter
audiovisual, en las que la musica y la imagen tienen un papel clave. Partiendo de una revision
de las formas emergentes de implicacion de los publicos en relacion con la musica popular,
nos centraremos en el estudio de caso de Evolution of Get Lucky, un experimento del musico
francés y celebridad de YouTube, PV Nova, que consistié en tomar una de las canciones mas
populares del afio 2013, Gez Lucky de Daft Punk, y reinterpretarlo a partir de las convenciones
musicales de diferentes décadas. A partir de este remix musical, invit6 al pablico a construir
piezas audiovisuales que formarfan parte de un videoclip -o video musical-, elaborado bajo la
férmula participativa mas cominmente conocida como crowdsourcing. De este modo, Evolution
of Get Lucky supone una oportunidad para reflexionar sobre los procesos de reapropiacion de
la cultura popular, la construccion social de la memoria cultural y de la nocion de nostalgia.
Nuestra aproximacion teérico-metodoldgica a este caso de estudio estd vinculada a nuestro
trabajo previo en cultura participativa y pricticas de cocreacion, fundamentada en las teorias
sobre las practicas y una aproximacion critica, desde los Estudios Culturales, a los fendmenos
participativos.
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Abstract. Co-creation practices in music videos: the case of Evolution of Get Lucky

The present paper is focused on the analysis of an initiative of audiovisual collective creation
where the relationship between music and image has a key role. Drawing from a review of
emergent forms of engagement of publics in relation to popular music, we will focus on the
case study of Evolution of Get Lucky, an experiment by the French musician and YouTube cele-
brity PV Nova, who took one of the hits of 2013, Daft Punk’s Gez Lucky and re-interpreted it
through the conventions of different musical decades building up a music remix. Taking this
music track as a base material, the artist also invited his followers to playfully build audiovisual
pieces that would be part of a participatory music video, built under the crowdsourcing formu-
la. Evolution of Get Lucky is an exponent of participative project that allow us to reflect on the
processes of re-appropriation in popular culture, as well as the social construction of cultural
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memory and of the notion of nostalgia that is present in music and videos. Our theoretical
and methodological approach is related to our previous work in participatory culture and co-
creation practices, grounded on practice theories and a critical approach, from Cultural Studies,
towards participatory phenomena.

Keywords: remix, participation, reappropriation, nostalgia, pop music

1. Introduccion: 1a continua reinvencion de la industria musical

Desde finales de la década de 1990, la industria musical ha estado sometida
a una continua presion para reinventarse, debido, en gran medida, a la dismi-
nucién del control sobre la musica grabada, pero también a la emergencia de
nuevas practicas culturales que, de distintas formas, han desafiado a un mode-
lo de negocio basado en el cgpyright pero a la vez dependiente de una intensa
circulacion social (véanse, entre otros, Bull, 2007; Magaudda, 2011; Rushtin,
2013; Bustinza et al., 2013; Diaz, 2013).

En este contexto, es importante observar como distintos artistas, tanto
emergentes como consolidados, han experimentado con diferentes formas
de reconsiderar la relacién con su publico. De esta manera, se establecen
vinculos mas estrechos entre artistas y fans, con menos mediacién —al me-
nos aparentemente— de los sellos discograficos y se proporciona una sensa-
cién de personalizacion —e incluso intimidad— facilitada, en gran parte, por
las redes sociales. En este articulo nos centraremos en las practicas de co-
creacion relacionadas con la musica a través de un proyecto independiente,
aunque directamente vinculado con la cultura popular y que nos permite, a
pesar de su especificidad, explorar aspectos interesantes sobre creaciéon co-
lectiva, apropiacién y la construccién social de los canones de la cultura po-
pular del presente y el pasado. Para ello, tomaremos como ejemplo Evolution
of Get Lucky, un experimento colectivo promovido por el musico y artista
francés PV Nova. Nuestra aproximacion al caso de estudio se basa en nues-
tro trabajo previo en cultura participativa y pricticas de cocreacioén, donde
hemos analizado criticamente distintos fenémenos culturales participativos
en el dambito cultural, desde el machinima hasta la fotografia digital o el cine
(Roig et al., 2013; Roig y San Cornelio, 2014; Roig et al., 2012). En relacién
con este tipo especifico de fenémeno participativo, nuestros principales ob-
jetivos son los siguientes:

* Identificar las dimensiones participativas de un proyecto de video mu-
sical que se sustenta en dos ejes ampliamente enraizados en la cultura
popular: un éxito musical y los canones de imagen asociados a la mu-
sica popular en diferentes épocas historicas.

*  Analizar las estéticas de un proyecto de video musical basado en el
crowdsonrcing.

e Analizar las caracterfsticas de la reapropiacion ludica de la historia del
pop a través de la cocreacion, conectando con diferentes nociones de
nostalgia cultural.
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2. Experiencias participativas e interactivas en videos musicales

El video musical ha presentado una naturaleza dual y cambiante a lo largo de
su historia. Es, a la vez, forma artistica y elemento clave de marquetin (Ver-
nallis, 2010), y se ha convertido en uno de los principales campos de experi-
mentacioén con la participacion e implicacion tanto de fans en iniciativas de
crowdsonrcing como de colectivos méds amplios atraidos por otras posibilidades
basadas en la personalizacion, los datos, la visualizacion y la interacciéon en
una forma cercana al juego. Este interés permite abrir el abanico de la partici-
pacién a un puablico mas amplio, introduciendo competencias mas alla de las
estrictamente musicales. Entre la extensa vatriedad de lo que podemos deno-
minar «video musical interactivo», Evolution of Get Lucky se inscribirfa dentro
de la categoria de videos basados en el crowdsonrcing, esto es, a partir de una
convocatoria los usuarios proporcionan contenidos visuales que serdn pos-
teriormente editados por los promotores de la convocatoria, generando una
unica version «oficial» en la que los participantes (en particular los selecciona-
dos) son acreditados como coautores.

3. Caso de estudio: Evolution of Get Lucky

3.1. Descripcion del proyecto

Get Lucky es una cancion pop del duo francés Daft Punk, y fue el principal
sencillo de su album de 2013, Randon: Access Memories. Populares por su mezcla
de pop, rock, funk, sintetizadores cldsicos y musica de baile contemporéanea,
Daft Punk se mostraron particularmente ambiciosos en Randons Access Memories
al combinar lo nuevo y lo viejo, la electrénica y los instrumentos tradicionales.
Todo esto se consiguié mediante la incorporacién de colaboraciones como el
veterano guitartista y productor Nile Rodgers, Giorgio Moroder (considerado
pionero en la introduccién del sintetizador en la musica pop) y diversos cantan-
tes, entre ellos la estrella del pop Pharrell Williams, cantante y uno de los compo-
sitores, junto al propio Nile Rodgers y los miembros de Daft Punk, de Gez Lucky.

Todas estas referencias son importantes al mostrar la confluencia, en el
universo de Daft Punk, de una enorme diversidad de influencias estilisticas y
temporales. Esto se hace particularmente evidente en Rasndom Access Memories,
empezando por su propio titulo y a través de homenajes y guifios explicitos a
sus protagonistas: asi, la seccioén introductoria de la cancion Georgio by Moroder
es un monologo de dos minutos a cargo del propio Moroder en el que relata
sus inicios. El siguiente fragmento es muy ilustrativo de la aproximacion tanto
de Moroder como de Daft Punk (y como veremos, de Evolution of Get Lucky):

T wanted to do an album with the sound of the ‘50s, the sound of the ‘60s,
of the “70s and then have a sound of the future. And T said, “Wait a second...
I know the synthesizer —why don’t I use the synthesizer which is the sound
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of the futurer” [...] I knew that it could be a sound of the future but I didn’t
realize how much the impact it would be.

Puede decirse que, de forma aleatoria o no, las ‘memorias’ esparcidas alre-
dedor de todo el disco muestran una aproximacién muy especifica a la nostal-
gia, una nostalgia relacionada con un ideal de libertad creativa.

Una de las manifestaciones més elocuentes de la enorme popularidad de
Get Lucky la encontramos en la multitud de versiones y remezclas de esta.
Ewvolution of Get Lucky es una de ellas, afadiendo algunas complejidades de-
rivadas del hecho de ser tanto una apropiacion personal como un proyecto
participativo.

3.2. PV Nova y sus «experiencias»

Al igual que Daft Punk, PV Nova puede definirse como un personaje tan in-
quieto como ecléctico. Miembro de la compafiia teatral Les Tistics, asi como
compositor y multiinstrumentista (publicé un album, Start Again, en 2011, dis-
ponible gratuitamente en su pagina web), es particularmente conocido en su
faceta de personalidad en YouTube, donde publica trabajos de remezcla y de
estudio, con particular menciéon de sus mayoritariamente shows en solitario
que denomina Experiences Musicales. Con un tono humortistico muy personal,
PV Nova experimenta y juega con diferentes estilos y épocas musicales. Aun-
que Evolution of Get Lucky es una iniciativa diferenciada, estd muy conectada a
ellas, ya que reproduce estilos totalmente distintos sobre una misma composi-
cion, afiadiendo un giro importante: la participacion de los usuatios.

Como puede observarse en la figura 2, el proyecto se desarrollé en menos
de dos meses, durante la primavera/verano de 2013. El pistoletazo de salida
fue la publicacion de un video interactivo que mostraba una versiéon continua
de la cancion Ger Lucky a lo largo de un siglo completo dividido en décadas,
desde la de 1920 hasta la de 2020.

FiGURA 1. VIDEO INTERACTIVO DE LA VERSION DE GE7 LLUCKY REALIZADA POR PV Nova. EL 1coNO
DE NAVEGACION QUE PERMITIA PASAR DE UNA A OTRA DECADA ERAN LAS GAFAS.
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Al final del video, PV Nova explica las reglas de la propuesta de parti-
cipacion e invita a los usuarios a grabar su propia representacion visual de
cualquier década de su eleccién y subirla a YouTube con el titulo Evolution of
Get Lucky. Con todo el material disponible, PV Nova seleccioné y edité una
version lineal, publicada a principios de agosto de 2013.

Ficura 2. Evorurion or GET LUcky. TIMELINE DEL PROYECTO.

Youll) o

SOUNDCLOUD

& Daiymofion 4:

3.3. Evolution of Get Lucky como proyecto participativo

A partir de nuestra investigacién previa sobre pricticas creativas y procesos
que involucran algtn tipo de participacion e incluso de cocreacion en los nue-
vos medios (autor y XXX 2014, autor et al., 2013) hemos identificado una
serie de condiciones necesarias en proyectos participativos. Entre ellas, las re-
glas tacitas y explicitas que se establecen entre el nicleo creativo del proyecto
y los participantes tanto a nivel de implicacién emocional como también en
procesos de toma de decisiones, reciprocidad o reconocimiento mutuo. En
este sentido, es importante distinguir entre los discursos retoricos sobre las
supuestas cualidades participativas de algunos proyectos y los procesos de
participacion reales, ya que, en muchas ocasiones, hay una notable distancia
entre las promesas de participacion y su implementacion real (ver autor et al.,
2012; autor, 2013).

De acuerdo con estas observaciones, podemos afirmar que Ewvolution of Get
Lucky (EOGL a partir de ahora) es un proyecto con algunas cualidades par-
ticipativas: se basa en unas reglas explicitas y una base musical, creada expre-
samente para el proyecto, con un importante margen para la libertad creativa
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para interpretar y representar visualmente las variaciones que se producen en
la banda sonora, a partir del remix. En este sentido, el campo de accion para
los participantes es bastante claro y delimitado. Otra regla para la participa-
ci6n en el proyecto es que se trata de una convocatoria abierta con un plazo
determinado, y ajustado en el tiempo. Finalmente, una vez que los videos son
subidos a la plataforma elegida por PV Nowva, no existe ni un proceso de toma
de decisiones ni votacién sobre los videos elegidos. Es decir, es el promotor
quien asume la responsabilidad de decidir qué videos se incluirin o no en el
remix final, finalizando, de este modo, en un proceso de edicion lineal y cerra-
do, dejando constancia de los videos participantes en forma de playlist en su
pégina de YouTube.

Por otro lado, destaca en ZOGL 1a nocidn de expertise. Esta cualidad es de
gran relevancia en la medida en que diferentes tipos de habilidades entran en
juego en el proyecto: por un lado, las competencias en grabacion y edicion son
necesarias para elaborar videos con un estindar de calidad razonable, y por
otro lado, la capacidad de materializar las ideas visualmente es absolutamente
necesaria, bien sea en la forma de un relato o a través de la apropiacion de los
coédigos visuales y culturales relacionados con décadas pasadas. Estos ultimos
elementos ponen de relevancia cuestiones como la construccion social de la
nostalgia (y preguntas relacionadas con la autoridad y la originalidad de las
piezas audiovisuales), asi como la construccion social o consensuada de ima-
ginatios futuros (especialmente en la década de 2020).

Otro punto fundamental es la propuesta de inmersién en una experiencia,
ya que los usuarios estan invitados a participar en un evento extraordinario y
ladico, con tiempos y reglas muy marcadas y en cierto modo exclusivo. Por
lo tanto, esta experiencia afectiva genera un fuerte sentido de pertenencia, ya
que los participantes contribuyen activamente a la hora de producir y mejorar
algunos de sus productos culturales favoritos, de forma global y local. En este
sentido, el atractivo del proyecto es que contribuye a engrandecer el producto
principal, el tema original de Daft Punk (y por extension, del poder iconico
de la banda) y al mismo tiempo proyecta la obra del artista PV Nova, cuya
presencia en la web es muy importante, especialmente en el contexto francés.

Teniendo en cuenta algunas particularidades de los contenidos generados
por usuarios (UGC, por sus siglas en inglés) o realizados por fans, como la
conexion a un «canony, una fuerte afectividad y la «vigilancia» colectiva, este
proyecto constituye un claro ejemplo de los modos de articular la participa-
ci6én en los procesos de creacion colectiva. Es importante sefialar que, en el
contexto de este articulo, entendemos «canon» como el conjunto de reglas
bésicas que deben ser respetadas a fin de mantener una conexioén entre una
version, derivacion o transformacion, y el texto original (Buse y Helleckson,
2000). El canon estd estrechamente relacionado con la nocién de autoria y
autoridad que viene de los materiales originales que estan siendo sometidos a
diferentes tipos de expansiones y reelaboraciones.

En este caso, tenemos que considerar como canon la version original gra-
bada de la cancién en relacion a la cover de PV Nova pero, por otro lado, las
nuevas normas introducidas por el proyecto ZOGL pueden ser consideradas



Practicas de co-creacion en videos musicales: el caso de Evolution of Get Lucky Analisi 51, 2015 55

como un canon secundario, que pide a los participantes que encajen en las
convenciones de cada década que se incluye en la cancién.

4. Discusion del caso

El analisis de este caso se centra, por un lado, en los aspectos materiales del
proyecto audiovisual y por otro, en los agentes implicados que incluyen: el
artista que promueve el proyecto, los participantes involucrados en este, y al-
gunas reacciones del publico. En este articulo presentamos la primera fase del
analisis, centrada en el conjunto de videos recibidos durante la convocatoria,
que constituyen la fuente principal de nuestra investigacion. En primer lugar,
se ha realizado un analisis de las referencias culturales y estéticas contenidas
en cada uno de los videos por separado, prestando especial atencion a los
videos seleccionados para la versién final. Por otra parte, hemos analizado
los distintos niveles de participacién en la convocatoria e identificamos las
décadas de mayor «éxito» con la cantidad de videos recibidos correspondiente
a cada década.

En segundo lugar, hemos tenido en cuenta la informacién disponible en la
plataforma YouTube en lo referente a los comentarios, opiniones, puntos de
vista ofrecidos sobre los videos y el proyecto. Finalmente, ademas de los espa-
cios inicialmente relacionados con el proyecto, también hemos analizado los
comentarios y las respuestas que el proyecto ha generado en otras plataformas
y foros. En este sentido, observaremos como el video resultante del proyecto
también ha sido posteriormente reapropiado.

4.1. La participacion del pitblico: algunas cifras y apuntes estéticos

Teniendo en cuenta el poco margen de tiempo que PV Nova estableci6 para
el proyecto (solo un mes), podriamos afirmar que su convocatoria fue todo
un éxito. En cuanto a la participacion del publico, la cantidad de videos que
se presentaron fueron 179 en total, aunque solo 137 estan disponibles publi-
camente. De esta muestra, PV Nova seleccion6 solo 38 videos para el remix
final, de 33 participantes diferentes. Eso significa que algunos de los parti-
cipantes presentaron mas de un video, como seria el caso de Arte Kitetisse,
Artallowsall o Jasmine Seguin.

Una observacion inicial de todo el conjunto de videos permite percibir un
cierto desnivel en la calidad de los videos presentados, siendo algunos de ellos
trabajos practicamente profesionales y otros solo intentos de «jugar» con el
video.

Tal y como muestra la figura 3, las décadas que recibieron un mayor ntimero
de videos, son, con diferencia, las de 1960 y 1950, seguidas de la de 2020. Este
es un resultado interesante, ya que nuestra hipotesis original, basada en el visio-
nado de la version final y la edad promedio de los participantes en los videos
(veinteafieros en su mayotia), era que los videoclips mas representativos setian
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de las décadas de 1980 o de 1990. No obstante, una interpretacion inicial de los
diferentes niveles de participacion en cada década ilustra tanto la preferencia por
versiones nostalgicas, asi como por la proyecciéon hacia el futuro. Por supuesto,
no podemos obviar que el desafio propuesto en el proyecto ya implicaba revisar
el pasado para interpretar un éxito popular de la musica actual. No obstante, es
interesante seflalar que los materiales recibidos para las estas dos décadas (1950-
1960) representan casi el doble que el resto de décadas.

F1GURA 3. NUMERO DE VIDEOS RECIBIDOS POR DECADAS. FUENTE: ELABORACION PROPIA.
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Este predominio estd probablemente relacionado con la centralidad de
ambas décadas de nuestra historia contemporanea y su impacto en la defini-
cion de la musica populat; los afios que siguieron a la Segunda Guerra Mundial
generaron un estilo de vida representado en abundantes materiales visuales y
referencias tanto cinematograficas como musicales. No es de extrafiar, pues,
que la nostalgia haya constituido una de las formulaciones centrales de la esté-
tica posmoderna (Jameson, 1990), reflejada en las interpretaciones culturales
de aquellos afios en el cine y otras formas audiovisuales (Denzin, 1991, p. 69).

Mas especificamente, en términos musicales se podria establecer una co-
nexion con la nocién de «musica retron. Para algunos autores, lo retro evoca
siempre un pasado relativamente inmediato, sobre todo cosas que pasaron en la
memoria viva. Sin embargo, de acuerdo con Elizabeth Guffey (2000), lo retro
no se refiere a todos los perfodos historicos, sino que solo se aplica a los Gltimos
tiempos, en particular, los afios posteriores a la Segunda Guerra Mundial. Segin
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las observaciones formuladas por Cartwright, Besson y Maubisson, la gente ex-
presa su gusto por la musica pop-rock que era popular en edades muy tempra-
nas de sus vidas, o incluso antes de su propio nacimiento (2013, p. 463). En este
sentido, Reynolds (2011) sostiene que la innovaciéon musical autorrevolucionaria
que marco la segunda mitad del siglo xx se ha agotado en tan gran medida que
los artistas actuales permanecen por fuerza conectados con el pasado.

EOGL es un claro ejemplo de este proceso de mirar hacia el pasado, lo
cual, como hemos avanzado, también estd presente en la cancién original y en
todo el disco de Daft Punk. En este sentido, la propuesta de abrir un proceso
de reinterpretacion de una cancion a partir de las diferentes décadas, en lugar
de proporcionar una multiplicidad o diversidad de aproximaciones visuales, ha
producido como resultado una estética bastante homogénea. La mayorfa de
los videos de la década de 1950 presentan caracteristicas similares, incluidas
imagenes iconicas como el cartel realizado por Howard Miller We Can Do 11!
(1943), que se reinterpreta en varios videos.

FiGURA 4. IMAGEN DEL CARTEL DE HOWARD MILLER Y SU VERSION GET LUCKY.

No obstante, el nivel maximo de uniformizacién se observa en los videos
correspondientes a la década de 1960, que incluyen referencias psicodélicas, a
la naturaleza y los hippies en practicamente todos ellos. Podria decirse que la
principal fuente de influencia para las representaciones relacionadas con esta
década son los grandes festivales de musica de finales de la década, como el
Festival de Woodstock (que aparece de forma explicita en uno de los videos
no seleccionados). Destacan también algunas imagenes iconicas, como la pot-
tada del album .4bbey Road de los Beatles.

La década de 2020, que corresponde a un futuro cercano, también resulta
visualmente bastante homogénea, pero en este caso predominan los escena-
rios postapocalipticos abstractos y un uso excesivo de filtros de imagen y CGI
en muchos de ellos. La naturaleza especulativa y la baja calidad de estos videos
son, probablemente, las razones por las que solo dos de ellos fueron seleccio-
nados para la version final.
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FIGURA 5. IMAGENES RELATIVAS A LAS DECADAS DE 1960-1970.

Curiosamente, teniendo en cuenta nuestra apreciacién inicial, las décadas
de 1970, 1980 y 1990 son de una menor «productividad», con respecto a la
cantidad de videos enviados por los participantes. Sin embargo, es notable
que la mayoria de estos captan y representan con precision las pistas musi-
cales presentes en el remix de audio realizado por PV Nova. Esto es muy
visible en las décadas de 1970, representada por la musica disco, y de 1980,
que reproducen la estética de bandas de synthpop muy populares, como De-
peche Mode, Devo, John Foxx, Tears for Fears, o Soft Cell. En estos casos,
la interpretacién visual parece estar mas influenciada por el remix musical
proporcionado por PV Nova que por las referencias historicas, culturales
y musicales con respecto a una década especifica (por ejemplo, no hay re-
ferencias a artistas muy populares desde la década de 1980 como Michael
Jackson o Madonna).

En este sentido, es muy interesante que las décadas mas distantes de nuestro
tiempo (1920, 1930 y 1940) se representan de acuerdo con las imigenes cinema-
togréficas, en lugar de sus correspondientes estilos musicales, que suponemos
que son mas dificiles de identificar por una audiencia presumiblemente joven.

Otro punto importante en nuestro andlisis tiene que ver con apropiaciones
inesperadas por parte de usuarios, en algunos casos para transgredir las reglas
establecidas en el proyecto. Por ejemplo, hay siete usuarios que decidieron
interpretar todo el conjunto de décadas, en lugar de elegir una vy, por lo tanto,
no siguen las instrucciones del PV Nowva, sino que utilizan la base musical para
un proposito diferente. Un caso significativo es un video (tipo mashup) donde
el trabajo de PV Nowva se sincroniza con fragmentos de peliculas musicales de
diferentes épocas. En otro ejemplo interesante, el autor escoge una pelicula
representativa de década, en su mayorfa ejemplos franceses, como la pelicula
muda experimental La Coquille et le clergyman (1928) o Les Dames du Bois de
Bonlogne (1945) junto con reconocidas peliculas britinicas y estadounidenses,
como _Jesucristo Superstar, 1ootsie o Stumdog Millionaire.

Una tendencia minoritaria pero también digna de mencién consiste en la
construccion de una historia autocontenida en el video, que algunas veces se
extiende mas de una década, y otras veces «juega» con una sola década, pero
en el marco mas amplio de un cortometraje. Esta forma de apropiacion tiende
a ser bien recibida en términos de valoracién y recepcion entre los usuatios,
aunque al transgredir las reglas no pudo ser elegida para la version final.
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4.2. Comentarios y respuestas

Junto con el andlisis de los datos relativos a los participantes, el nimero de vi-
sualizaciones y los videos mas populares, se pueden extraer otras ideas intere-
santes sobre las respuestas y la naturaleza de los comentarios a los videos. En
cuanto a los comentatios, es interesante observar las diferencias que se pre-
sentan en funciéon de la década, es decir, la distancia afectiva y el compromiso
de los seguidores se ponen en juego a la hora de identificarse o no con cada
uno de los videos. En el caso de los que figuran en las décadas mas lejanas,
los comentarios tienden a hacer referencia a la estética, a la «apariencia» de las
distintas representaciones visuales, es decit, sin relacién con motivos musica-
les; desde comentarios sobre el rigor historico del vestuario, ambientacion,
tecnologia hasta incluso filtros visuales destinados a reproducir los cédigos
visuales de los tiempos, conectando con celebridades como Chatlie Chaplin.

En la década de 1950, apatecen en los comentarios nuevos motivos, tam-
bién, en relaciéon con la autenticidad: por ejemplo, hay menciones al tipo de
microfono y a los modelos de guitarra. En la década de 1960, dos nuevos
descubrimientos notables: no existe discusion ninguna sobre la «canonicidad»
del flower power hippie; ademas, el discurso fandom se manifiesta en la forma en
que se refieren a los Beatles (destaca el detalle de que uno de los actores que
reinterpreta el cruce del paso de peatones de la portada del dlbum Abbey Road,
va descalzo, tal y como hizo Paul McCartney).

En la década de 1980, existen varias referencias a artistas destacados que
se consideran representativos, como Depeche Mode, Kraftwerk o Indochine
(una de las pocas referencias a artistas franceses). En la década de 1990, se
mencionan las referencias al estilo visual y la ediciéon de los videos, lo cual
muestra, de nuevo, la importancia que se da a la estética del video musical. En
cuanto a las contribuciones vinculadas al presente y el futuro cercano, los co-
mentarios estin relacionados con la identificacion de las referencias culturales
y las habilidades técnicas (por ejemplo, hay mas efectos de filtro, animacion e
imagenes generadas por ordenador).

Por tltimo, es interesante destacar varios comentarios positivos de usuarios
que sefialan que el video de un participante «deberia ganam y que deberfan ‘vo-
tar por ¢, lo cual contradice las normas del proyecto (PV Nova nunca incluy6
un proceso de votacion en las reglas del proyecto), y al mismo tiempo, muestra
una cierta familiaridad con este tipo de proyectos de crowdsourcing basados en el
concurso, que tienden a ser confundidos con una iniciativa participativa per se.

Otro espacio que hemos analizado es el hilo de discusion del foro Daft
Punk’s Get Lucky evolution throughout the ages, en Reddit', dedicado a co-
mentar la evolucién del remix de la musica original, es decir, el video interac-
tivo que contiene la musica que originé la convocatoria. La conversacion se
inici6 el 11 de junio de 2013 y gener6 un total de 580 comentarios.

1. http://www.reddit.com/r/videos/comments/1¢g40pf/daft punks get lucky evolution
throughout the ages
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Una vision general de los comentarios revela una recepcion muy entusiasta
del proyecto, donde cada participante expresa sus preferencias con respecto a
la década que mas le gusta. Al mismo tiempo, se identifican diferentes influen-
cias de acuerdo con las observaciones personales de los usuarios. Por ejemplo,
el sonido de la década de 2020 se identifica con la banda The Glitch Mob, asi
como parte del 2000 se cree que esta influido por grupos como Aphex Twin
o Skrillex.

Mas alla de las influencias «externas» que -segun estos usuarios- PV Nova
«homenajean, las conversaciones en el foro a veces recurren a las reflexiones
sobre la naturaleza de la remezcla y la musica de Daft Punk. En cierto sentido,
estan reflejando una cierta adherencia de PV Nova al canon de Daft Punk, ya
que la mayoria de los comentarios sobre las diferentes partes de la remezcla
recuerdan a los discos anteriores de la banda.

Mis concretamente, en varios momentos las conversaciones se centran en
uno de los principales temas de nuestro analisis: la nostalgia. Aqui podemos
leer dos ejemplos:

“Maybe in contrast to today’s pop music, but kids in the 70’ and 80’s fucking
hated the genre. I HATED pop music of the 90’s and 007, yet there was this
nostalgic 90’s compilation that hit the front page a few months ago, and there
were people commenting on how great the pop songs were! We keep settling
for less, it’s going to be bizarre in 20 years when we speak of the glory days of
Keisha and Skrillex” (powercorruption)

“People like being nostalgic about stuff, even if it was rubbish at the time”
(elpiclan)

De acuerdo con estos comentarios, la nocién de la nostalgia serfa algo in-
herente a la naturaleza humana (Cartwright, Besson y Maubisson, 2013). Por
otra parte, en cuanto a la masica, se identifican dos tipos de nostalgia: la que
estd presente en la musica que hemos vivido (y en consecuencia, la vamos a
defender como la mejor), que se expresa en el foro, y la nostalgia de tiempos
pasados que no hemos vivido, pero se han descrito como las mejores de modo
que desearfamos haberlos vivido.

4.3. Una respuesta en forma de video: BobArt

Finalmente, queremos mencionar que mds alld de los comentarios generados
por el proyecto y de su recepcion, se han generado otro tipo de respuestas
en forma de video posteriormente al experimento, como es el caso del ex-
plicitamente titulado Hommage a PV Nova - Evolution of Get Lucky, del usuario
BobArt. Consiste en una reinterpretacion del proyecto ZOGL (y a su vez in-
terpretacion de Ges Lucky) en su conjunto en forma de mashup (o remix) donde
el usuario sincroniza imagenes procedentes de la serie de dibujos animados
Bob Esponja y las incorpora a la pista musical creada por PV Nova, integran-
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do las diferentes épocas de la cancion con el universo surrealista del popular
personaje de television.

Esta pieza de video no se realiz6 en el momento del proyecto impulsado por
PV Novwa, sino a posterioti, y constituye una pieza mas de la cadena de apropia-
ciones de usuarios de material, no solo original —entendido como el canon de
Daft Punk— sino también de su canon secundatio, realizado por PV Nova.

Para entender mejor la naturaleza de este proyecto y su relacion con el
remix original, procedimos a entrevistar al usuario BobArt, que posee una
cuenta de usuario en YouTube donde comparte videos que suponen mashups
de contenido procedente de las diferentes temporadas de la serie de dibujos
Bob Esponja, de la cual afirma haberse convertido en un experto, a raiz de
una experiencia personal con su hija. Su trabajo en YouTube, inicialmente fue
concebido para uso personal, aunque el éxito inesperado de uno de sus videos
le ha llevado, en sus propias palabras, a refinar su expertise, tanto en relacion
con su conocimiento de la serie como su trabajo de identificacién y sincroni-
zacion de fragmentos, aplicando algunas estrategias para adquirir notoriedad
en la red, a partir del uso de determinadas férmulas virales, como materiales
en video de gran popularidad y difusiéon en paginas de fans de Bob Esponja
como The Laughing Squid.

La decision de realizar un remix a partir del video de Evolution of Get Lucky,
por tanto, obedecia a esta misma estrategia, ya que, en sus palabras, encajaba
perfectamente con el ritmo, la fragmentacion y la opcion de versionar que le
interesa al usuario, asi como el reto de la sincronizacién de labios en algunos
fragmentos. Por todo ello, el experimento de PV Nova le resultaba mucho
mas motivador que la versién original.

5. Conclusiones

Después de considerar los resultados de la remezcla de video que presenta
PV Nova y el resto de los videos enviados por los participantes, queremos
sefialar que ZOGL es un proyecto de crowdsounrcing con algunas caracteristicas
unicas y una serie de elementos participativos. En este sentido, se trata de una
propuesta cerrada y un proyecto personal del artista, estrechamente vincula-
do a un producto de éxito internacional, aunque originado por artistas de su
mismo pais. En cuanto a las reglas, el crowdsourcing se limita a operar sobre el
video y no la musica, que ha sido previamente remezclada por el artista. Las
reglas para participat son, en este sentido, muy estrictas, aunque hay cierto
margen, que se plasma en diferentes formas de reapropiacion e incluso de
relativa transgresion de las mismas (no tenemos constancia, por ejemplo, de
ningln participante que planteara una version musical alternativa).

En este sentido, una exploracion en profundidad de las motivaciones de
los participantes en iniciativas de crowdsourcing puede ayudar a explicar factores
de éxito, aunque nuestra experiencia revela que los participantes encuentran
dificil expresarlas explicitamente (es el caso de la breve entrevista que realiza-
mos a una de ellas, Jasmine Seguin).
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En cuanto a la estética, en este proyecto queda demostrado que la colabo-
racion de multiples usuatrios no estd necesariamente relacionada con una mul-
titud de interpretaciones fragmentarias o diferenciadas, mas bien lo contrario:
en muchos casos, existe una uniformidad estética relacionada con las intet-
pretaciones culturales y pistas visuales y musicales. Teniendo en cuenta las
décadas mas populares, la nostalgia y las proyecciones de futuro parecen ser
las interpretaciones culturales que mas han motivado a los participantes. En
este sentido, resulta curiosa para nosotros la escasa presencia de las referencias
culturales locales (francesas) en los videos, al igual que abundan influencias
norteamericanas o britdnicas en la mayor parte de las décadas.

Procesos de producciéon y remezcla de videoclips de manera colectiva,
como es el caso de Ewolution of Get Lucky, ponen sobre la mesa cuestiones
sobre oportunidades y a la vez limites sobre la participacion, la expresion del
imaginario cultural personal y a la vez social, la experimentaciéon con el mon-
taje y la realizacién audiovisual, que producen una cadena de reapropiaciones
creativas y también expresiones de autoridad instauradas a través de nociones
establecidas sobre la nostalgia y la autenticidad.
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