Flash, Absurd, Smart mobs. B T R

Instituto de Historia del Arte Argentino

y Americano (IHAAA) - Facultad de Bellas Artes

Avances para Una genealogia .‘ :::;Zre];?;(iad Nacional de La Plata
de la cultura visual




iCUERPO, MAQUINA, ACCIoN!

Flash, Absurd, Smart mobs. Avances para
una genealogia de la cultura visual

Resumen

El propoésito de este trabajo fue estudiar la genealogia
del flashmob como forma emergente de la cultura de
redes desde la perspectiva de la Cultura Visual. Convo-
car desde un blog a un Fiesta Silenciosa en una esqui-
na de la ciudad, juntarse en una plaza a bailar Thriller
para batir un récord Guiness, aprender una coreografia
en Youtube como estrategia para luchar por una Ley
Nacional de Danza, son algunos de los flashmobs, ac-
ciones efimeras, con aire vanguardista, protagonizadas
por multitudes inteligentes que se organizan a través
de las tecnologia mévil en red con los que nos podemos
encontrar en nuestra vida cotidiana desde hace ya mas
de una década. El enfoque genealégico propuesto por
la Cultura Visual entiende la historia de los modernos
medios visuales en la interdisciplina, en un sentido ri-
zomatico. Las bifurcaciones del rizoma dan cuenta de
las maltiples posibilidades del flashmob y las apro-
piaciones que se fueron dando de esta nueva forma
en disputa: hacia lo lddico, la publicidad y la protesta.
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Flash, Absurd, Smart mobs. Advances for a
genealogy of the visual culture

Abstract

The purpose of this work was to study the genealogy of
flashmob as an emerging form of network culture from
the perspective of Visual Culture. A call from a blog to a
Silent Party in a corner of the city, get together in a plaza
to dance Thriller to beat a Guiness record, learn a choreo-
graphy on youtube as a strategy to fight for a National
Dance Law, are some of the flashmobs, ephemeral ac-
tions with dadaist and situacionist air, carried out by inte-
Lligent multitudes that are organized through the mobile
network technologies with which we can find ourselves
in our daily life for more than a decade. The genealogical
approach proposed by Visual Culture understands the
history of modern visual media in the interdisciplinary in
a rhizomatic sense. The bifurcations of the rhizome give
account of the multiple possibilities of the flashmob and
the appropriations that were given of this new form in
dispute: towards the ludic, the publicity and the protest.

Marina Féliz

Flash, Absurdo, mobs inteligentes. Avancos
de Genealogia de cultura visual

Resumo

O propésito deste trabalho foi estudar a genealogia do
flashmob como forma emergente da cultura de redes a
partir da perspectiva da Cultura Visual.

Convocar de um blog para uma Festa Silenciosa em
um canto da cidade, juntar em uma praca para dancar
Thriller para bater um record Guiness, aprender uma
coreografia em youtube como estratégia de lutar por
uma Lei Nacional de Danga, sdo alguns dos flashmobs,
acoes efémeras, com ar dadaista e situacionistas, pro-
tagonizadas por multidées inteligentes que se organi-
zam através da tecnologia mével em rede com os que
nos podemos encontrar em nossa vida quotidiana ha
mais de uma década. O enfoque genealoégico proposto
pela Cultura Visual entende a historia dos modernos
meios visuais no interdisciplinar em um sentido rizo-
matico. As bifurcacdes do rizoma dao conta das mul-
tiplices possibilidades do flashmob e as apropriacdes
que se foram dando desta nova forma em disputa: para
o ludico, a publicidade e o protesto.

flashmob
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Teoria del flashmob y la genealogia de la
Cultura Visual

Convocar desde un blog a un Fiesta Silenciosa en una
esquina de la ciudad, juntarse en una plaza a bailar en
masa Thriller para batir un récord Guiness, aprender una
coreografia en Youtube como estrategia para luchar por
una Ley Nacional de Danza, son algunos de los flash-
mobs, acciones efimeras y al parecer espontaneas, con
aire vanguardista, protagonizadas por multitudes inteli-
gentes que se organizan a través de la tecnologia movil
en red con los que nos podemos encontrar en nuestra
vida cotidiana desde hace ya mas de una década.

¢En qué consisten estas manifestaciones de la cultura
joven? Una definicién de enciclopedia en la web defi-
ne al flashmob como:

... una accién organizada en la que un gran grupo
de personas se retine de repente en un lugar pu-
blico, realiza algo inusual y luego se dispersa rd-
pidamente. Suelen convocarse a través de los me-
dios telemdticos (mdviles e internet) y, en la mayor
parte de los casos, no tienen ningun fin mds que el
entretenimiento, pero pueden convocarse también
con fines politicos o reivindicativos (“Flashmob”,
en Wikipedia. La enciclopedia libre: <https://es.wi-
kipedia.org/wiki/Flashmob>).

Esta definicion se multiplica en linea, en blogs de mo-
bbers que convocan a otros a participar de estos even-
tos emergentes a principio del milenio, los primeros
interesados en realizar y dar a difundir actividad ma-
siva novedosa. Junto a registros fotograficos de las ac-
ciones realizadas y videos en Youtube tomados por los
participantes o la audiencia sorprendida por la accién.
La moda juvenil del flashmob irrumpe en las redes y
en las calles de manera simultanea en las grandes ciu-
dades interconectadas por la web, desde Nueva York
a Buenos Aires, incluso en los pequeiios centros urba-
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nos como La Plata.

Para mantener la sorpresa buscan evitar el aviso a través
de los medios masivos por lo que se organizan a través
de otros medios como sus moviles, cadena de correos
electrénicos o, incluso, de boca en boca. Se rednen con
multiples propdsitos entre la diversion, la protesta y el
consumo. Cada tanto aparece alguno de estos eventos
multitudinarios relacionados con la cultura joven en los
diarios, y televisidn local comienza, de a poco, la espec-
tacularizacion del flashmob y su entrada a la cultura de
masas. De manera dispersa y poco sistematica la misma
cultura de redes, desde sus primeros anos, empieza a
registrar, explicar y estudiar este fenémeno que le es
propio. Genera asi un enorme archivo digital disperso,
poco sistematico pero valioso por su valor documental
y vivencial, archivo del que se nutren esta y otras inves-
tigaciones sobre la cultura digital.

Algunos anos antes de que se organice el primer flash-
mob, en los noventa, cuando irrumpen la comercializa-
cion masiva de internet y la pionera telefonia moévil a
nivel global, algunos teéricos como Nicholas Mirzoeff
(1999) advierten sobre la necesidad de empezar a es-
tudiar la genealogia, la definicién y las funciones de
estos nuevos fendmenos visuales de la vida cotidiana
posmoderna. Otro punto que destacan estos te6ricos
es el denominado giro icénico dentro de la vida coti-
diana posmoderna y el fenémeno de la visualizacion.
“"El mundo se ha vuelto imagen” y es ahi donde se dis-
cuten y resuelven los conflictos. Por eso la importan-
cia de desarrollar una nueva tactica que denominan
Cultura Visual para estudiar las imagenes que sobre-
cargan lo cotidiano.

Esta nueva interdisciplina que se desprende de los
Estudios Culturales va a proponer como su objeto de
estudio a los acontecimientos visuales definidos como
la interaccion entre las imagenes, la tecnologia que las
sustenta y el pudblico, como pueden ser los flashmob
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en los que multitudes conectadas en red generan nue-
vas formas de accién colectiva callejera a partir del uso
de sus celulares e internet. Es importante destacar que
los acontecimientos visuales son fenémenos de orden
tecnolégico pero, sobre todo, cultural, ya que ponen
el eje en los consumidores que los protagonizan. Su
estudio va a requerir del cruce teérico maltiple, para
abarcar lo que podria denominarse, en el caso del flas-
hmob, la cultura de redes.

Desde entonces se registran varios esfuerzos teéricos
especificos que vienen tratando de dar cuenta de es-
tos fendmenos culturales emergentes como el flash-
mob que irrumpen con comercializacion de las TIC a
nivel mundial. Howard Rheinhold (2002), con su libro
Multitudes inteligentes. La préxima revolucion social,
podria considerarse un autor inaugural e iniciatico en
cuanto al estudio de las multitudes inteligentes que
desde sus teléfonos méviles tienen la posibilidad in-
édita de autoorganizarse en red para realizar Smart
mobs. Sus investigaciones comienzan en 2001, a par-
tir de la observacién de los nuevos comportamientos
de los jovenes de Tokio, a la vanguardia tecnologica,
que por ese entonces empiezan a hacer uso de sus
teléfonos moéviles renovando sus formas de reunirse,
emparejarse, trabajar, divertirse y crear.

Rheingold describe, y en parte anticipa, cdmo los mo-
viles estan cambiando los modos de los rituales de
cortejo adolescente, pero también el activismo politi-
co y la gestién empresarial o gubernamental. Ponien-
do el acento en la importancia de la renovacion tecno-
logica como factor de cambio, advierte que los efectos
beneficiosos de la autoorganizacion de las multitudes
inteligentes que habilitan los moéviles en red también
conllevan consecuencias nocivas como pueden ser al-
gunas nuevas formas de hacer la guerra y robar.

Henry Jenkins (2006), otro investigador norteameri-
cano, va a englobar estos fenémenos culturales emer-
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gentes como el flashmob (pero también los memes,
remix audiovisual, entre otros) dentro de un marco
cultura-medial de época méas amplio que él denomina
como a su libro Cultura de la Convergencia. Para Jen-
kins, la vida cotidiana posmoderna esta atravesando
un momento de convergencia medial, una transicion
entre los nuevos y los viejos medios. Lo que se estaria
configurando es un nuevo entorno medial escindido
por dos tendencias contrarias, en torno a la creacion
de contenidos como los flashmob, que son redefinidos
como zonas de negociacién y conflicto: Bottom-up, el
abaratamiento de costos de produccién y circulacién
de los contenidos a partir de la masificacion de laPCe
internet, y la configuraciéon de un nuevo publico activo
o prosumidor, que reclama una mayor participacién en
la creacion de la culturay que ejercita en red un poder
medial popular recargado. Top-down, la concentracion
de los medios comerciales y la industria del entreteni-
miento en manos de multinacionales que se ven obli-
gadas a adaptarse al nuevo entorno medial y negociar
con los prosumidores la cultura publica del futuro.

A su vez, para Jenkins, la convergencia de los medios
debe ser entendida mas como un proceso cultural que
como un lugar de llegada tecnoldgica. Los que estan
cambiando son los sujetos (en general, los jovenes
que estan interactuando a diario con las TIC), quienes
a partir de sus practicas cotidianas como bloggers,
fans y videojugadores dentro de este entorno medial
en transicién estan adquiriendo nueva competencias
culturales participativas, de narrativa transmedia y de
inteligencia colectiva.

Volviendo a Mirzoeff y al estudio de la Cultura Visual, si
quisiéramos dar cuenta de la genealogia del flashmob,
deberiamos asumir una reinterpretacion estratégica de
la historia de los modernos medios visuales entendidos
de forma colectiva y no fragmentada en unidades dis-
ciplinares. Para rastrear el origen del flashmob, en par-
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ticular cuando la accion colectiva que nuclea a la masa
es bailar, debemos revisar la historia de internet y de
los celulares desde principios de los noventa hasta su
fusién en 2003; pero también, la de algunas manifes-
taciones culturales del siglo veinte que van del arte a
lo visual. El flashmob tiene algo de lo culto, como las
acciones artisticas de vanguardia, la performance y el
activismo; de lo popular, como la cultura joven callejera
(€j. street dance); pero también de la cultura de masas,
como el transgénero comedia musical.

Lo interesante del enfoque genealégico es que no su-
pone una narrativa lineal evolutiva Unica, sino que en-
tiende la historia de la cultura visual en un sentido rizo-
matico con ramificaciones en distintas direcciones, usos
e hibridaciones. Estas bifurcaciones dan cuenta de las
mltiples posibilidades del flashmobyy las apropiaciones
que se fueron dando de esta nueva forma en disputa. A
continuacion, vamos a presentar tres de estos caminos
que tomo6 el flashmob desde principios del milenio hasta
hoy: hacia lo ludico, la publicidad y la protesta.

Absurd mob: entre la experimentaciony el juego

Para empezar a pensar la genealogia del flashmob en re-
lacién con lo lWadico, primero nos tenemos que adentrar
en la comprension de la nocion de prosumidor. Ya en la
década del setenta, algunos tedricos de los medios su-
gerian que con el advenimiento de la tecnologia elec-
trénica el consumidor podria llegar a ser un productor al
mismo tiempo. El primero en acunar el término “prosu-
midor” fue el futurélogo Albin Toffler (1979) en su libro
La Tercera Ola, donde predice un cambio en los roles de
productores y consumidores. Toffler preveia que la so-
bresaturacién de productos estandarizados iba a llevar a
las empresas a iniciar un proceso de mass costomization
(personalizacion en masa) y asi se pasaria a una nueva
etapa de capitalismo postindustrial. En esta nueva etapa,
los consumidores se verian involucrados tanto en el di-

Marina Féliz

sefio como en la manufactura de los productos.

La concrecion de este prosumidor se va a dar en los
noventa con la comercializacién masiva y persona-
lizada de las nuevas tecnologias como PC, internet
y moviles, novisimas herramientas de disefo y pro-
duccion de contenidos digitales en red. El crecien-
te abaratamiento de los costos de estos articulos y
el concepto de la Web 2.0 de disefio centrado en el
usuario posibilito la llegada de una cultura partici-
pativa basada en la produccién y consumo como co-
menta Carlos A. Scolari (2012) en textos DIY (Hagalo
usted mismo). Los prosumidores de la Web 2.0 eran
en general jdvenes bloggers, fans y video jugadores,
que estaban explorando, creando y consumiendo una
nueva cultura de redes. Sin fines de lucro, participa-
ban en un mundo digital intercambiando informacién
en redes de pares o iguales a escala local y global.
Desde sus dispositivos personalizados, esta primera
generacion de nativos digitales estaba renovando y
expandiendo en linea y fuera de linea sus rituales de
cortejo adolescente, las formas de encontrarse, de
jugar, de bailar y de crear en el ciberespacio, desarro-
llando nuevas competencias participativas.

EL flashmob fue uno de los primeros contenidos emer-
gentes de la cultura participativa y la Web 2.0 que los
prosumidores disefaron, produjeron y consumieron a ni-
vel mundial. Segin Rheinhold, que analiza en su libro los
comportamientos de las multitudes inteligentes en EE.
UU., la masa critica que habilita el surgimiento del flas-
hmob se da en 2003, cuando los moéviles se conectan a
internet. Ese ano, en San Francisco, un internauta y lector
de Rheinhold, Rob Zazueta, disefia una pagina web Floc-
ksmart.com para que los mobbers empezaran a planear
sus reuniones.

En Manhattan, Bill Wasik, editor junior de Harper’s Magazi-
ne, acuia el término absurdmob para referirse a los actos
colectivos organizados de invasion en el orden social que
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llevan a cabo un gesto absurdo multitudinario orquesta-
do desde las redes telematica, como fue La Alfombra del
Amoren Macy s, absurdmob accion que él mismo disenay
del que participan al menos cien personas ese aino.

Del otro lado del océano, en Londres, artistas locales
organizan lo que denominan Silent Disco (Fiesta Silen-
ciosa) o Mobil Clubbing en la estacion Liverpool Street.
Convocan a cientos de personas a bailar libremente en
masa con auriculares durante unos minutos para luego
dispersarse. En general, la convocatoria a realizar accio-
nes simples o cotidianas se hace por cadena de correos
electrénicos, msn o de boca en boca para que el evento
pueda ser multitudinario y estar al alcance de cualquier
prosumidor que quiera participar y divertirse.

En la Argentina, la fiebre este tipo de flashmob llega con
un poco de delay en 2006 junto con el estallido de la
Web 2.0 a nivel mundial. A partir de ese ano, podemos
encontrar en el ciberespacio paginas web creadas por ar-
gentinos con el fin de difundir y promover la produccién
de este tipo de acciones en el pais, como es el caso de
Flash Mob Buenos Aires (Figura 1).

Como explica este blog, “Los flashmobs son reuniones
de personas con el solo fin de divertirse de una forma
distinta y tomar por sorpresa a la gente que pasa”. En
estos blogs se puede ver como los prosumidores loca-
les toman como modelo los disenos que encuentran en
Youtube y los blogs de otros fans del fenémeno a nivel
mundial. Por ejemplo, en 2006, invitan a juntarse en una
esquina céntrica de la ciudad a una hora dada para bai-
lar juntos con auriculares siguiendo el modelo del Silent
Disco. Las Guerras de Almohadas masivas, por ejemplo
las del planetario de la Ciudad de Buenos Aires, fueron
unas de las acciones multitudinarias que mas furor pro-
dujeron entre los adolescentes argentinos. Asi, comienza
a sumarse cada vez mas adeptos-fans a la movida de este
tipo de flashmob ludicos, hasta llegan a reclamar un dia
internacional para este tipo de batallas divertidas.
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Flash Mob Buenos Aires

Organizacion de Flashmob.en Buenos Alres

7 por flashmobbsas Links

Categorias: Sin categoriy

Muy pronto, mas novedades sobre el proximo flash mob

Comments:

Publicado 3 noviembre 2006 por flashmobbsas

Categorias: Sin

Ya era hora!!! Los Flash Mob

llegan a Buenos Aires

UNITE AL PRIMER ENCUENTRO
FLASH MOB DE ARGENTINA!

Vamps a divertirnos... Nos juntamos el dia

Archivos

// Figura 1

Captura de pantalla del blog Flash Mob Buenos Aires creada en 2006.
En linea: <https://flashmobbsas.wordpress.com/>.

Flashmob: el boom de la publicidad guerrilla
y el marketing viral

Siguiendo con la genealogia del flashmob, ahora cuan-
do vira hacia lo publicitario, podriamos empezar por
definir la Convergencia Medial en términos de la In-
dustria Cultural, entre las masas y las redes. La Conver-
gencia Medial refiere a las multiples plataformas tanto
de los viejos como de los nuevos medios que coexis-
teny por las que fluyen los contenidos. Esta vinculada
con dos fendbmenos culturales complementarios: el de
las audiencias migratorias y las narrativas transmedia.

ELfenébmeno de las audiencias migratorias refiere al cre-
ciente alejamiento del pablico joven, que cada vez mira
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menos television, del consumo de los medios tradicio-
nales y de su oferta cultural pasiva y unidireccional. La
juventud migra hacia los nuevos medios participativos,
activos, donde se desarrolla la cultura de redes.

En cuanto a las narrativas transmedia, estas refieren
a los contenidos que fluyen por las distintas platafor-
mas. Estas narrativas son un tipo de relato en los que
la historia se despliega a través de medios y platafor-
mas de comunicacion, y en el cual los prosumidores
asumen un rol activo en su produccién y circulacion.
Para Henry Jenkins (2008), el transmedia es la cultu-
ra producida para la generaciéon que crecié mirando
Pokémon, Star Wars y He-Man.

En este ambiente medial en transicion, las Industria
Culturales, cada vez mas concentradas por unas po-
cas multinacionales, deben no solo negociar la cultura
publica del futuro con los prosumidores, que estan ge-
nerando sus propias formas y contenidos transmedia,
sino que tienen que renovar sus modelos de gestion
empresarial en términos publicitarios para llegar al
publico participativo que esta migrando de plataforma
permanentemente.

Para esto se implementan nuevas estrategias de pu-
blicidad guerrilla y de marketing viral que adoptan las
TIC y los nuevos formatos emergentes como el flas-
hmob reinterpretados para fines de lucro. En el flas-
hmob convergen los medios que van del en linea al
fuera de linea, y fluyen por distintas plataformas sus
narrativas transmedia que van en busca de la nueva
audiencia migratoria.

Este formato emergente de la cultura participativa fue
recuperado por la industria para fines comerciales en
2005, justamente cuando naci6 Youtube. Broadcast
Yourself (transmite tG mismo), la exitosa plataforma
para compartir videos, un emprendimiento indepen-
diente que fue rapidamente cooptado por una multi-
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nacional como Google que la compré un afio después.
Desde entonces, el flashmob fue mercantilizado y se
volvioé espectaculo viral de redes.

Algunos de estos flashmob publicitarios pueden ser
juzgados como “falsos”, ya que sus participantes, que
simulaban ser personas del publico que espontanea-
mente se sumaban a la accidn colectiva en el espacio
publico, eran, en realidad, profesionales de la danza
o el teatro contratados por la marca auspiciante para
ejecutar una coreografia muy bien ensayada disenada
para sorprender al publico desprevenido.

Lo que busca el flashmob publicitario es generar un
registro audiovisual de la performance fuera de linea
en interaccion con el publico presente para subirlo
a las redes y que se viralice en linea el contenido de
la marca. Un ejemplo de este tipo de flashmob fue la
recreacién al parecer “espontanea”, en 2010, de una
de las coreografias del famoso musical La novicia re-
belde en la Estacion de Amberes, en Bélgica. Este “fal-
so” flashmob fue, en realidad, una publicidad guerrilla
creada para promocionar un nuevo reality show para la
television belga.

En otros casos de flashmob publicitarios, los partici-
pantes son personas comunes a quienes una empresa u
organizacién gubernamental convoca para formar parte
de una accién colaborativa que busca promocionar su
marca o gestidn. Este fue el caso de Yo si bailo Thriller
en El Zécalo, organizado en 2009 por la Municipalidad
del DF en México. La direccién de juventud del DF con-
voca a la ciudadania a través de las redes sociales a bai-
lar Thriller en masa para ganar el premio Guiness ese
ano. Enjunio de ese afio, habia muerto Michel JacksonYy,
para homenajearlo, sus representantes subieron a You-
tube el video oficial de Thriller que se volvié instanta-
neamente viral. Cabe recordar que originalmente este
videoclip se realiz6 para la television y fue emitido por
MTV (music television) por primera vez en 1981. Una
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vez subido a Youtube, el video funcioné como tutorial
de hecho, ya que los prosumidores interesados en parti-
cipar del flashmob Yo si bailo Thriller podian ensayar la
coreografia en la comodidad de sus hogares.

Semanas antes, algunos de estos fans se autoconvoca-
ron en El Zécalo para ensayar juntos para el gran dia.
En este sentido, Thriller, reinterpretado en distintas
plataformas, puede ser entendido como una narrati-
va transmedia nacida en la cultura de masas que flu-
y6 hacia la de redes. La campana Yo si bailo Thriller
en El Zécalo se desplegd a través de distintas plata-
formas en linea y fuera de ella en sus distintas etapas
de difusion, de realizacién y de registro del evento vy,
finalmente, la etapa de viralizacion del registro subi-
do a la web. El éxito de la convocatoria sorprendi6 a
los organizadores no solo porque los participantes ese
dia ganaron el récord Guiness a nivel mundial juntan-
do 13.957 personas que bailaron Thriller de manera
coordinada en El Zécalo del DF, sino porque el aconte-
cimiento visual trascendié a los viejos medios como la
television devenido en noticia. El registro de lo suce-
dido ese dia fue posteriormente subido a Youtube por
los prosumidores y se volvio viral (Figura 2).

flashmaohb thriller mexico

23 YouTube

 wl ) ievzos

13 957 people dancing thriller in Mexico
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Smart mob: apagon y la resistencia activista

En cuanto a la genealogia del flashmob que va por el
camino de la protesta, deberiamos esclarecer antes
la nocién de Inteligencia Colectiva para la cultura de
redes. En la década del sesenta, Joseph C. R. Licklider
(1960), uno de los pioneros de la Informética, escribe
“"Man-computer symbiosis”, un articulo donde predice
que los cerebros de las personas y las computadoras en
pocos anos van a estar acoplados entre siy que el resul-
tado seria algo que piense como ningun cerebro lo ha
hecho y que procese datos de una forma desconocida.

EL término “cyborg” (organismo cibernético) apare-
ce también en este momento para referirse a un ser
humano mejorado que podria sobrevivir en entornos
extraterrestres, como puede resultar el ciberespacio
que describe Gibson en 1984, en su novela de ciencia
ficcion Neuromante.

En 1994, cuando la web recién empieza a comercia-
lizarse, Pierre Lévy acufa el término “inteligencia
colectiva”, una forma de inteligencia que surge de
la colaboracién y el concurso de muchos individuos,
generalmente de una misma especie. Por ese enton-
ces formula la hip6tesis de que la interconexién de

/1 Figura 2

Captura de pantalla de Youtube del registro del flashmob Yo
si bailo Thriller en El Zécalo capturado por la TV mexicana en
2009.

En linea: <https://www.youtube.com/watch?v=f7z8ZiRcQ9Q>.
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ordenadores seria un vector de perfeccionamiento y
aumento de la Inteligencia Colectiva. Sobre este en-
tramado es que, en 2002, Howard Rheinhold introduce
el término "Smart mob” para referirse a las acciones
autoorganizadas a través de celulares por multitudes
inteligentes en el espacio publico. La simbiosis ma-
sa-teléfono movil tendria la capacidad de renovar las
formas de colaborar con otros. Advierte como la mis-
ma tecnologia mévil puede utilizarse como arma de
control social y como medio de resistencia.

En este sentido, el smartphone (teléfono inteligente)
podria ser considerado uno de los puntos de llegada
tecnoldgica en 2008 de un complejo proyecto cienti-
fico-técnico iniciado por el Departamento de Defensa
norteamericano y la Agencia de Seguridad Nacional
(NSA) para la guerra y el control social. Este disposi-
tivo digital inteligente que sirve para la informacién y
la comunicacién nuclea, por primera vez, las funciones
de internet, las PC, la telefonia mévil y el Sistema de
Posicionamiento Global (GPS), todos proyectos milita-
res que comenzaron a desarrollarse de forma simulta-
nea durante la guerra fria.

El moévil nacié de la demanda militar de comunicacion
inaldmbrica en el campo de batalla. En 1964, la Arma-
da estadounidense aplic6 por primera vez el GPS para
proveer a los sistemas de navegacién de sus flotas ob-
servaciones actualizadas y precisas desde su sistema
de satélites. Las computadoras, pensadas para el pro-
cesamiento de datos a gran escala, fueron las que po-
sibilitan la llegada de internet. En 1969 nace la prime-
ra red ARPANET, un proyecto de defensa cuya mision
era mantener las comunicaciones en caso de una gue-
rra con la Uni6én Soviética. En un principio la red co-
nect6 a todas las agencias y los proyectos de defensa
norteamericanos. En la década del setenta, el proyecto
se extendi6 al mundo académico integrando cincuen-
ta universidades y centros de investigacion. Los cien-
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tificos la utilizaron y la desarrollaron para compartir
opiniones y colaborar en sus trabajos.

En las siguientes décadas, las TIC pasaron al ambito
privado y se comercializaron de manera personaliza-
da. Desde entonces, las PC y el teléfono moévil se ven-
den, se miniaturizan y se perfeccionan como produc-
tos de consumo. Entre 1993 y 1995, se comercializ6
internet en el mundo. En 1995, se le dio utilidad civil
al GPS con el uso de servicios de Google Earth. Luego
de los atentados del 11 de septiembre de 2001, la NSA
reestructurod, reorient6 y amplié su estructura para el
espionaje masivo de la poblacién a través de monito-
reo de PCy méviles para combatir el terrorismo inter-
nacional. Incorporé cada vez mas hackers para analizar
la big data obtenida del ciberespacio. La red social Fa-
cebook, que se expandi6 a todo el mundo entre 2004
y 2011; el Google Maps, que se presentd en 2005 jun-
to al smartphone que se empez6 a comercializar en
2008, parecen formar parte de un sistema de vigilan-
cia masiva de los servicios de inteligencia y empresas
tecnoldgicas como denuncié Snowden en 2014.

En este contexto digital, el ciberactivismo va a ser una
forma de resistencia tactica de aquellos consumidores
controlados que inmersos en la Sociedad de Control,
como la describe Deleuze (1991), buscan aprovechar
las grietas del sistema para subvertirlo de algin modo,
por ejemplo, apropiarse de las nuevas tecnologias
para darles un uso militante y potenciar la inteligencia
colectiva. El ciberactivismo es un fenémeno propio de
la cultura de redes y esta referido a la forma de accion
politica y de participacién social a través de la cual las
personas hacen uso de la tecnologia y de internet para
organizar actividades, discutir, compartir informacion,
participar y expresar su descontento sobre temas con
los que identifican.

Estos nuevos medios que toma el ciberactivismo, se-
gln Lev Manovich (2006), se caracterizan por estar
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constituidos en dos capas: una capa informatica “invi-
sible” sobre la que actdan los hacktivistas que domi-
nan los cédigos binarios, y otra capa cultura “visible”
cuya interface esta disefada para los prosumidores
que interactdan con ella a diario. EL Smartmob va a
formar parte, dentro de la capa cultural visible, de la
renovacién de las formas de protesta que habilita el
uso de estas nuevas tecnologias por los activistas. Las
multitudes inteligentes —que se autoorganizan a tra-
vés del smartmob y se juntan de repente en un lugar
publico donde realizan algo inusual para luego disper-
sarse— buscan visibilizar contenidos propios contesta-
rios, articular redes de solidaridades y movilizar a las
masas por una causa comdan.

Se puede remontar este tipo de ciberactivismo visual a
los noventa cuando distintos movimientos sociales anti-
globalizacion se valen por primera vez del ciberespacio y
los teléfonos maviles como herramienta de lucha (cade-
nas de correos electronicos, msn, paginas web) para rea-
lizar acciones de protesta en la calle: en 1994, el Movi-
miento Zapatista; en 1999, Occupy Wall Street, en Nueva
York; en 2001, el Argentinazo, y en 2002, Movimientos
de desocupados tras la masacre de Avellaneda.

En 2010 estall6 la llamada primavera arabe, autén-
tica revolucion digital, que motivé a principio del
2011 el apagén de las redes ordenado por el gobier-
no de Egipto, que de igual manera cay6 poco tiempo
después como consecuencia. Ese mismo afo, Face-
book se hizo masivo en Latinoamérica y resulté una
herramienta fundamental de distintas protestas so-
ciales en Espana, Chile y la Argentina. En estas mo-
vilizaciones fue recién donde se detectaron los pri-
meros Smart mobs, como el baile masivo de Thriller
por la educacidn publica que se realizé en el centro
de Santiago organizado a través de las redes y mo-
viles por los alumnos chilenos movilizados por esta
causa.
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En 2014, el mundo de la danza en la Argentina co-
menzé a movilizarse para lograr que se trate en el
congreso una Ley Nacional de Danza que mejore las
condiciones laborales de los bailarines en el pais.
Como parte de la movida denominada #MOVETE por
la Ley de Danza se organizé un flashmob maltiple que
se realizé en simultaneo en distintos espacios publi-
cos del pais. Como parte de la difusién del evento
en Facebook se concert6 la fecha y se hizo circular
un tutorial en Youtube con la coreografia que disen6
Laura Roatta para la ocasion. La propuesta fue que los
bailarines participantes pudieran ensayar la coreo-
grafia antes del encuentro mirando el video en linea.
EL 29 de abril, en Buenos Aires, el flashmob se realizé
frente al Congreso, donde se congregd una multitud
de bailarines provenientes de distinta escuelas, aca-
demias, universidades, teatros para bailar juntos la
coreografia en reclamo del tratamiento de la ley. En
simultaneo, en otras ciudades como La Plata, se llevé
adelante el mismo flashmob en una especie de vira-
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lizacion fuera de linea de la protesta (Figura 3). Los
bailarines convocados por Asociacién de Coredgra-
fos, Intérpretes y afines de Danza Independiente Pla-
tense (ACIADIP) bailaron en Plaza Moreno mientras el
publico y la prensa registraban lo sucedido, material
necesario para seguir activando desde las redes. La
movida de los bailarines movilizados continda hasta
la fecha ya que la ley adn no se trata, pero ellos si-
guen apostando al ciberactivismo desde su pagina en
Facebook con otras formas propias de las redes como
el flashmob hasta que su voz sea escuchada.

Cierre

Esta breve genealogia del flashmob no pretende ser ex-
haustiva. Es una propuesta abierta que busca aportar al
estudio de la Cultura Visual en su complejidad y multi-
plicidades. De seguro habra otros capitulos para conti-
nuar armando a medida que la tecnologia y la cultura
de redes se despliegan y nos involucran en lo cotidiano.

=" ACIADIP

Am-(n dm de Coredgratos, Intérpretes
B Afines do Danza Inde pengients Platense
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