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A.1 Motivacion Personal

Internet ha sido algo que ha estado presente en mi vida
desde muy pequefa, practicamente desde que tengo
memoria. He presenciado su evolucion e insercién en la
vida cotidiana de casi todas las personas que me rodean.
Otro ambito que ha estado presente en mi vida por mucho
tiempo es el arte. Si bien no soy artista, siempre me ha
interesado aprender, recorrer y experimentar todo lo que
respecta a las artes visuales.

Al momento de tener que decidir en torno qué realizar mi
proyecto de titulo, en un principio no tenia la mas minima
idea. Luego de divagar por muchas ideas, cai en cuenta de
que el arte es uno de los intereses que se ha mantenido
por mas tiempo presente en mi vida, asi que realizaria un
proyecto sobre arte. Claro, esto tenfa sentido, sin embar-
go habia un problema: la pandemia. Frente al escenario
sanitario, y la incertidumbre de este contexto, llegué a la
conclusion de enfocarme en el arte y medios digitales, y asi
poder realizar un proyecto que no requiriera presencialidad,
ademas de ser Internet y la cultura nacida de este otro de
mis mayores intereses.

Uno de los requisitos personales que estableci que debia
cumplir mi proyecto, era que de alguna u otra manera
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ayudara realmente a alguien, fuese a mil personas o a una
sola. Es en base a estos antecedentes que llegue a una
idea: una iniciativa que apoyara a artistas latinoamerica—
nos, un grupo histéricamente poco representado en esferas
artisticas tradicionales, y que formasen parte de corrientes
de arte digital, a difundir su arte.

Asi nace un proyecto que busca a la vez combinar mis
intereses personales —explorando también areas del diseno
que siempre me llamaron la atencién pero nunca tuve la
oportunidad de explorar en la universidad, como disefio
expositivo, web, de realidad virtual y aumentada— con un
espacio de documentacion, recopilacion, curatoria y difu—
sion de talentos emergentes latinoamericanos dentro de las
artes visuales digitales.



A.2 Resumen

La inmersién actual en internet influencia tanto nuestras
formas de interactuar como de crear. Internet ejerce un rol
determinante en la gestacion de nuevas formas de expre—
sién, procesos creativos y estéticas nacidas completamente
desde lo digital. A su vez, el nivel de interconexién que
conlleva la globalizacion actual y los constantes avances en
la tecnologia, suponen una mayor facilidad para la expo-
sicion de estas nuevas formas de artes nacidas desde lo
digital. Pero este no es siempre el caso. Esta situacion,
sumada a que las instituciones tradicionales del arte, mer—
cados y circuitos, no han logrado incorporar integralmente
a las manifestaciones artisticas enmarcadas dentro de
estas estéticas emergentes, genera brechas y obstaculiza
la difusion de este tipo de arte.

Esta situacion es aun mas aguda en Latinoamérica, en
donde todavia no se ha logrado articular efectivamente
una escena emergente de artistas digitales. A la vez, el
desarrollo de tecnologias, como los NFTs, ha provocado la
aparicion de nuevos circuitos de arte digital, vislumbrando
también un cambio en las légicas de los mercados del arte.

La dificultad de difusion de arte digital emergente latinoa—
mericano, junto con la popularizacion de estas tecnologias
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incipientes, presentan una oportunidad para acortar la
brecha entre los artistas que forman parte de corrientes de
arte gestadas desde lo digital y las audiencias, recepcion
critica y circuitos de comercializacion.

Liminalia es un proyecto que aborda esta oportunidad a
través del diseno de un espacio expositivo virtual articula—
do desde la difusién, exhibicién y promociéon de las obras
de estos artistas emergentes latinoamericanos. Liminalia
busca potenciar esta escena y su posicionamiento en mer—
cados y circuitos de arte digital a nivel internacional, con
el objetivo de visibilizar y articular una escena emergente
de artistas latinoamericanos que se adscriben a distintas
corrientes dentro del arte digital.



A.3 Introduccion

La llegada de internet supuso una gran revoluciéon tecno—
l6gica, modificando nuestra forma de interactuar con el
mundo, haciendo actualmente casi imposible imaginar una
vida sin redes. Internet también generd un gran impacto en
la cultura, y, naturalmente, en las artes visuales. La artista
Marisa Olson (2008) describe todo tipo de arte influenciado
por el internet y medios digitales como arte postinternet.
Dentro de la gran categoria de postinternet, se pueden
diferenciar ciertas corrientes y tendencias, no encontrando
todas la misma aceptacion por parte de los circuitos tradi—
cionales de las artes visuales.

Los artistas postinternet actuales buscan maneras de mos—
trar como la cultura de internet y avances tecnoldgicos han
redefinido nuestra forma de relacionarnos con el mundo,
decantando en nuevas estéticas y formas de expresion:

net art, memes, activismo digital, performance online, etc.
(Connor, 2013; Premiyak, 2016). Hoy las instituciones del
arte no reconocen plenamente el valor de estas expresio—
nes y su inscripcién como corrientes estéticas legitimas; la
orientacion objetual inherente a museos, galerias, y el mer—
cado y mundo del arte, ha configurado los espacios en pos
de acomodar arte estatico, no logrando adecuarse a obras
de nuevos medios, las cuales se alejan diametralmente de
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formatos artisticos anteriores —inclusive formatos orienta—
dos a los procesos o la desmaterializaciéon— (Paul, 2006).
Esta dificultad para adaptarse a los soportes propios del
arte digital, respetando su contexto de creacién, aumenta
la brecha entre este e instituciones artisticas. Nuevos me—
dios en el arte requieren nuevos formatos expositivos.

En este sentido existe una brecha entre expresiones artis—
ticas propias de internet y nacidas de las logicas culturales
de creadores y creadoras emergentes en Latinoamérica, y
los circuitos de recepcién, comercializacion y exhibicion de
estas obras. Esto sumado a la exposiciéon constante de in—
formacién que las personas experimentan en internet vuelve
mas dificil acceder a plataformas que desarrollen una
propuesta curatorial en torno a arte digital emergente la—
tinoamericano. Esta misma brecha es en parte fundamento
de la precarizacion de esta actividad artistica, siendo muy
complejo generar estrategias de sostenibilidad a media—

no y largo plazo. La realidad del arte digital emergente se
enmarca al interior de una precarizacién generalizada del
quehacer artistico. Por ejemplo, segun los coordinadores
de las Areas de Fotografia y Nuevos Medios del Consejo
Nacional de la Cultura y las Artes, en Chile existe una “falta
de plataformas de profesionalizacion, difusion e insercion
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del sector emergente en el contexto artistico de produc—
cion, circulacion y comercializacion de obras artisticas”,
decantando en una falta de visibilidad de este sector. Es
una hipdétesis de este trabajo que esta falta de plataformas
es aun mas aguda para formas de expresion artisticas di-
gitales y no convencionales. La problematica y oportunidad
que aborda el presente proyecto es acortar la brecha entre
los artistas digitales emergentes en Latinoamérica —y en
particular en Chile—, con las audiencias, recepcion critica y
circuitos de comercializacion a nivel global, que hoy estan
desarrollandose al amparo de nuevas economias y eco—
sistemas digitales, junto con aportar en la investigacion y
documentacion de tendencias estéticas digitales que no
han sido tan estudiadas hasta el minuto.

Si bien las artes de nuevos medios, arte de internet y pos-—
tinternet suponen categorias complejas para las institu—
ciones tradicionales de arte contemporaneo, tanto Europa
como Estados Unidos presentan intentos por su compren—
sién e inclusién (Verschooren, 2007). Esta situacion difiere
en Latinoamérica, en donde hay una deficiencia de inicia—
tivas estratégicas, literatura y conservacion en el campo del
arte digital (Mukhopadhyay & Thompson, 2021). La relevancia
de esta oportunidad recae en que, existiendo una plataforma
—internet— que permite difundir su trabajo de forma inter—
nacional, todavia no se ha logrado organizar ni unificar una
escena de artistas digitales emergentes latinoamericanos,
perpetuando la baja representacion y validacion del arte digital
latinoamericano en el mundo del arte contemporaneo (Blejmar
& Taylor, 2016; Mukhopadhyay & Thompson, 2020).

a. introduccién
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B.1

Arte en la era de Internet

Actualmente nos encontramos en una era de la digitalizacion;
la mediatizacion e interrelacion entre lo social y lo virtual. Las
practicas cotidianas se encuentran entretejidas a las in—-
fraestructuras mediaticas (wi—fi, celulares, aplicaciones, etc)
(Couldry & Hepp, 2017), situacién que no da sefales de cam—
biar en un futuro cercano. Estas practicas mediales dan lugar
a nuevos lenguajes de expresion, que surgen a partir de los
cédigos y profundas transformaciones culturales que ha pro-
vocado internet a nivel sociedad, el cual a la vez se ha vuelto
un espacio para la creacion y difusion artistica, en particular
de aquellos que nacieron insertos en él.

Esta era de digitalizacion y los avances tecnoldgicos asocia—
dos a ella han incidido en practicamente todos los aspectos
de nuestras vidas, e inevitablemente, en el arte también. A la
vez, la accesibilidad a estos avances aumenta constantemente;
softwares, dispositivos, redes, aplicaciones, son solo algunas
de las tecnologias que acercan la posibilidad de producir arte
a cada dia mas personas.

De esta manera, se ha generado una proliferacion de nuevas
formas de hacer arte aprovechando estos nuevos medios,

siendo el mayor ejemplo de esto el arte digital y los diversos
movimientos artisticos que se han generado a partir de este.

b. marco teérico

Para contextualizar donde se sitla la estética de interés para
el proyecto, las obras y artistas pertenecientes a esta y donde
nace, se hace necesario explicar como internet, la digitaliza—
cion y nuevos medios dan lugar tendencias artisticas, cuales
son, sus caracteristicas, origen y cémo se relacionan con la
escena investigada.
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B.1.1
Arte Digital

Al hablar de arte en la era digital, es necesario saber qué se
entiende por arte digital. EI Museo de Arte Digital de Aus—

tin comprende el arte digital como “arte que usa tecnologia
digital en cualquiera de tres maneras: como producto, como
proceso, o como el sujeto”. Por otro lado, Riboulet (2013) lo
define como “un arte perteneciente al multimedia”, caracte—
rizado por la “creacion y constitucion de un lenguaje propio”,
proponiendo “situaciones expresivas y semidticas inéditas”

(p. 139). Ambas definiciones abordan las comprensiones de
arte digital consideradas en el presente proyecto, una clase
de arte caracterizada por suponer novedad (aunque realmente
ha estado presente hace mas de 50 afios) y estar constante—
mente avanzando y explorando diversos formatos, una clase
de arte que se mueve a un ritmo y temporalidad distinto que
el arte en el mundo fisico, no compartiendo la estabilidad e
inmutabilidad de este. El arte digital puede reproducirse y ob—
servarse en cualquier momento o lugar, siendo a la vez objeto,
por su inevitable materializacion; escritura de programas vy la
infraestructura correspondiente, y no—objeto, por la infinidad
de manifestaciones perceptivas. (Riboulet, 2013)

Los inicios del arte digital datan de la segunda mitad del siglo
XX, alrededor de los anos sesenta y principalmente en Estados
Unidos y Europa. En Latinoamérica, si bien existen exponentes
de arte digital que datan de esta época, como Juan Downey,

Waldemar Cordeiro y Eduardo Mac Entyre, no es hasta la Re-

volucion Digital en los afos 90, que, gracias a una mayor de—
mocratizacion del acceso a computadores e internet, aumenta
la cantidad de artistas latinoamericanos que se adentran en
estos nuevos medios.

En sus comienzos, el arte digital encontré dificultades en
cuanto a su reconocimiento e insercion en instituciones del
arte tradicionales, siendo recibido con cierto resquemor e
incomprension por parte de estas.
Si bien actualmente el arte digital esta
mucho mas presente en estas institu—
ciones, siendo reconocido como una
manifestacion artistica legitima, no to- .
»
das sus categorias estan completamen— S#Jj€to
te insertas. La aparicion del arte digital
supone un quiebre en esquemas previos relativos al arte, con—
llevando también su cuestionamiento dentro de este. El arte
digital comprende un gran abanico de manifestaciones artis—
ticas que pueden ser categorizadas como tal; arte generativo,
dibujo digital, data—moshing, etc. Esta gran variedad de me—
dios que conforman el arte digital también suponen un grado
de dificultad en su definicién; la diversidad y diferencias entre
estos hacen dificil entrever un hilo unificador entre todas.

B.1.2
Internet Art

Internet ha generado grandes cambios en la produccion de

" Si bien ambos t¢
que hace referenc

“Arte que usa tecnologia digital en
cualquiera de tres maneras: como
producto, como proceso o como el

inos se relacionan con el Arte de Internet, el net.art, estilizado en mindscula y con
twork art”, enfocé
de la baja banda ancha de inicios de internet. Net Art, por el otro lado, es una manera mas

b. marco teérico

visualidad, inclusive originando un género de arte determina—
do por este: Internet Art. El Internet Art, también llamado Net
Art (no confundir con net.art') consiste en “una forma de arte
especificamente concebida a través del internet, en internet

y para internet” (Ricci, 2020). El Internet Art surge alrededor
de 1990, cuando la popularizacién de este intrigd a multiples
artistas a adentrarse en la web desde una perspectiva creativa
y experimental. El internet art supone una gran categoria que
engloba varios subgéneros; browser art,
software art, en sintesis, entre otros, i
incluyendo cada forma de arte intrinse—
camente relacionada con la web en algu-
na etapa de su proceso creativo. Para el
critico aleméan Tilman Baumgartel (1999),
existen seis factores que caracterizan al
Internet Art como tal: conectividad, alcance global, multime—
dialidad, inmaterialidad, interactividad e igualdad.

A su vez, el Internet Art esté inserto dentro del arte digital y
contemporaneo, por lo que comparte problematicas similares
a este, como por ejemplo el debate en cuanto a lo que se
considera realmente Internet Art, debido en parte a la amplia
gama de sub—categorias que engloba, y también al caracter
experimental de los medios que utiliza. Este caracter experi-
mental también se relaciona con una naturaleza de cuestiona—
miento. Los origenes del Internet Art como tal datan de inicios
y mediados de los 90’s, cuando lo online implicaba un terreno
novedoso y lleno de incertidumbres y posibilidades impensa-
das en el pasado. La primera ola de artistas del Internet Art de
esta época comienzan a cuestionarse ciertos aspectos de la

n término
limitaciones
rior del arte
net con un enfoque en los softwares. (Verschroeen, 2007)

andose m

en el concepto de redes, comunicacion e interc

de
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[fg. 2] Simple Net Art Diagram (SNAD)
MTAA, 1997
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web, como la relacion entre lo fisico y lo online, consideracio—
nes en cuanto a la privacidad en internet, ciber—comunidades
relaciones, y el entendimiento del yo virtual, entre varias otras
preocupaciones dentro de este nuevo medio (Ricci, 2020).
Estos cuestionamientos también conllevan un replanteamiento
frente a la espacialidad de la obra, jes el unico lugar donde
se puede apreciar arte el medio fisico? Esta serie de pensa—
mientos decantd en una desconfianza hacia las instituciones
tradicionales de arte, llevando asi al Internet Art a una de las
problematicas mas representativas del arte digital: la dificultad
de ser reconocido e incluido por estas instituciones.

Vale mencionar que esta desconfianza no es unilateral, mien—
tras los artistas del Internet Art dudan de la capacidad de
estos espacios de mantener la fidelidad de las condiciones de
creacion de sus obras al exponerlas, las instituciones del arte
se cuestionan este nuevo movimiento y su pertinencia a las
esferas artisticas.

Las obras de Net Art que histéricamente han logrado ser
incluidas con mayor facilidad en estos espacios son las que
tienen un lugar en el espacio fisico, dejando de lado en multi—
ples oportunidades a manifestaciones con un mayor entrela—
zamiento a lo digital y online, cuyo traspaso a lo fisico no es
claro ni natural.
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B.1.3
Post Internet

Vivimos en una era post-internet, donde internet dejo de ser
una novedad y se transformé en algo banal y cotidiano. A

la vez, estamos experimentando los efectos de la natividad
digital, y también el posicionamiento de internet, tanto como
herramienta de creacion artistica, es objeto de analisis y criti—
ca. Este término fue mencionado por primera vez por la artista
Marisa Olson en una entrevista con el sitio web We Make Mo—
ney Not Art en 2008. En esta entrevista, Olson, refiriéndose al
Internet Art, argumenta que ya no es posible definir a este solo
por estar estrictamente basado en el internet/computadores,
sino que corresponde al arte que ha sido, de alguna u otra
manera, influenciado por el internet y medios digitales.

Internet Art y arte post—internet no son conceptos necesaria—
mente excluyentes, sino que hacen referencia a etapas distin—
tas en el arte relacionado a internet. De la misma manera que
el net.art corresponde a una fase inicial del Internet Art, con
un enfoque en las posibilidades de las redes vy la intercomuni-
cacion en si, el arte post—internet, tal como lo indica su nom-
bre, es una fase posterior que responde al nivel de adaptacion
de internet de forma global, la inevitable influencia de este en
nuestras vidas y las manifestaciones artisticas originadas a
partir de esto. En resumen, el post—internet corresponde a una
etapa contemporanea del Internet Art. Si bien post—internet
no es un término profunda ni rigidamente definido, Olson lo
plantea como arte después del internet, no en un sentido de

“fin”, si no de algo que le sigue. El arte post-internet es arte
consciente y critico de internet; del impacto que ha tenido en
la cotidianeidad y los que puede generar en un futuro. Como
fue mencionado anteriormente, el post-internet no significa el
fin del Internet Art, si no una continuacién de este desde dife—
rentes miradas y respondiendo al contexto actual del nivel de
mediatizacion, en conjunto a una democratizacion ain mayor
del acceso a internet.

Una de las mayores diferencias entre ambos movimientos

es la experimentacion en cuanto a soportes. El Internet Art
responde a una etapa exploratoria del internet en si como
medio, adentrandose en las posibilidades que lo digital y las
redes ofrecian como soporte artistico. Por otro lado, el arte
post-internet juega mas con la cibercultura; la cultura que ha
creado internet y sus repercusiones en nuestras formas de in—
teractuar y crear, sus beneficios y problematicas. A diferencia
del Internet Art, el arte post—internet muchas veces se escapa
de la digitalidad pura, alejandose del uso de pantallas como
soporte principal y explorando diversos medios fisicos para
entregar su mensaje, alejandose asi del concepto de inmate—
rialidad asociado a la web.

Cuestionamientos similares en torno a internet son abordados
por ambos movimientos; el alcance que puede a llegar a tener
en un futuro cercano, privacidad, normalizacién de patrones
de comportamiento y posibilidades artisticas son algunos de
estos.

b. marco teérico

[fig. 3] Daily Times (Performer)
Siebren Versteeg (2012)

[fg. 4] The revolving internet
Constant Dullaart (2010)
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B.2
Estética de interés para el proyecto

Para comprender la formacion del movimiento artistico dentro
del arte digital en el que se enfoca este proyecto, se hace
necesario sentar una base de los antecedentes, contextos y
elementos que lo han influenciado. Ya han sido presentados
anteriormente algunos de los movimientos que mas influyen y
tienen relacion con el low—f1 post-digital, la estética de interés
para el proyecto, al igual que una contextualizacion general

de la situacion actual y pasada del arte digital. Establecien—
do esta base general en cuanto a arte digital y estéticas de
internet, es necesario proceder a las corrientes mas especifi-
cas que dan lugar al low—fi post—digital. También es necesario
mencionar que si bien low-f1 y post—digital son conceptos ya
existentes, esta denominacion nace a partir del presente pro-
yecto, en busqueda de definir la corriente estética a exponer
en Liminalia.

Post-digital

[hg. 5] Ubicacion Low-fi Post-digital dentro
de la escena de arte digital
Elaboracion Propia
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B.2.1
Low-fi

El low—fi o lo—fi, del inglés low fidelity (baja fidelidad) es

un término mayoritariamente utilizado en el &mbito musical
para referirse a un estilo en el que prima el uso de equipos y
soportes de baja calidad para grabar, resultando en un sonido
con imperfecciones audibles y una reminisoencila a Ifa tecnolo- thig. 6] Not much in my pocksts
gia musical disponible en los décadas de los 60'-70". Trasla— Aline Bouvy (2015)
dandose a las artes visuales, la estética low—f1 se caracteriza
por no buscar demostrar perfeccién ni precision, incorporando
una esencia cercana a lo ‘bocetual’.

La simpleza aparente de esta estética da una idea de obras no
terminadas y no tan pulidas, de la misma manera que el sonido
low—f1 da la idea de audio imperfecto y trabajado con soportes
de menor calidad que los normalmente usados en la actua—
lidad. Mientras que en la musica se usan samples de musica
antigua, el analogo de esto en las artes visuales digitales son
las referencias la resolucion lograda con softwares de princi—
pios de los dosmiles (como la pixelacién, aspecto angular de
renders 3D o derechamente baja definicion de la imagen). Esta
estética se asocia con el kitsch; estilo artistico de “mal gusto”,
caracterizada por tener un aspecto infantil, trillado, falto de
autenticidad estética, y en resumen, vulgar. Ambas corrientes
comparten la critica indirecta hacia lo pretencioso del arte
contemporaneo (Lee, 2016), al igual que el cuestionamiento en

cuanto a si pueden ser considerados arte realmente.
[fig. 7] NSin Sisamuth and Ros Sereysothea
Danaan Andrew (2019)
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B.2.2
Post-Digital

Lo post-digital por otro lado, no se refiere a algo que viene
después de lo digital, sino mas bien entendiendo ‘post’ como
una continuacion, una progresion y no una negacion, de la
misma forma que el post—internet. Este concepto nace a
partir de la interrogante ;qué pasa cuando lo digital pasa de
la revolucioén a la normalizacion? Llamas (2020) describe lo
post—digital como “una cualidad en las practicas culturales,
los medios y el arte por la adopcidn de estas nuevas formas
de relacion con lo digital o por la reaccion ante ellas”; lo di-
gital ha pasado a ser algo completamente cotidiano y carente
del misterio que suponia en sus inicios, abriendo asi espacio
al cuestionamiento de la situacién de lo digital en nuestras
vidas, lo difuso del limite de esto y lo anélogo y su lugar como
articulador sociocultural. A la vez, esta altamente relacionado
con el post—internet; ambos abordan el nivel de mediatizacion
actual y la inevitable influencia de Internet en practicamen—
te cada aspecto de nuestras vidas, y la obsolescencia de la
perspectiva de internet como un espacio innovador. Ambas
corrientes buscan explorar los efectos de Internet en diversas
aristas (arte, literatura, sociedad, entre otros) desde distin—
tos puntos de vista y siendo el post—internet un término més
amplio que post-digital, pero guardando una estrecha relacion
al fin y al cabo. Mientras que post- internet se refiere a estas
cuestiones en relaciéon solo con el cambio en torno a Internet,
post—digital es un concepto mas amplio porque remite a los
cambios culturales provocados por la tecnologia digital en su

conjunto, incluida, por ejemplo, la “new aesthetic” asociada
con la llamada tecnologia de baja fidelidad. (Berry y Dieter
2015: 10)”

En cuanto a las artes visuales, la estética medial post—digital
se opone al concepto de ‘digital’ asociado con altas tecnolo—
gias y alta fidelidad, rechazando la idea de un ‘progreso digi—
tal’ e ‘ideales de representacion perfecta’ (Andrews, 2000).
Esta tendencia cultural reconoce esta nostalgia y resurgimien—
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[fig. 8] Asymmetrical Response
Cory Arcangel y Olia Lialina (2018)

to de medios pasados, es critica hacia nuevos medios y la
fascinacion casi obsesiva hacia estos. En términos estéticos,
contrasta con las tecnologias actuales y su constante avance:
existiendo softwares que permiten realizar renders cada vez
mas realistas, la estética post—digital es contraria a la bus-
queda de alta calidad y perfeccion que posibilita la tecnolo-
gia disponible. Lo post digital apunta a una hibridacion entre
nuevos y viejos medios, una exploracion de las imperfecciones
de medios antiguos y las posibilidades de los modernos.
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[fig. 9] Travel back to Millenium
Nicolas Lam para Sicky Mag (2020)

B.2.3
Gen Z y nostalgia digital

Es innegable que en la actualidad existe un resurgimiento de
tecnologias y formatos mediales antiguos: camaras analo—
gas, vinilos, cassettes, e incluso no tan antiguos, como ipods,
audifonos con cable y camaras digitales de principios de los
dosmiles. El creciente interés en estos ultimos medios men—
cionados proviene mayoritariamente de la generaciéon z y su
atraccion por una estética Y2K?. Esta estética nace a partir de
un sentimiento de insatisfaccion y angustia ante el capitalismo
tardio, buscando una vuelta a un pasado idealizado como me—
jor, siendo influenciado por tendencias como el retrofuturismo.
Dentro de sus caracteristicas visuales, se encuentra el uso de
minimalismo audaz, inspiracion en el blobismo —en resumen,
gran parte de lo que conformaba la cultura pop de principios
de los dosmiles— (Alexander, 2016). El Y2K también es consi—
derado una estética de “mal gusto”, vinculandose también con
el kitsch, al igual que el low-fi.

Es relevante mencionar y explicar esta tendencia en vista

de que generacion Z es parte de la demografica del usua—
rio objetivo de este proyecto, haciendo necesario explorar y
conocer sus intereses, subculturas emergentes y patrones de
comportamiento en torno a estas. Por otro lado, comparte la
vision y el usuario del low—fi post digital; gente que ha nacido
en un ambiente digitalizado, acostumbrado a adaptarse a los
avances tecnoldgicos y nuevos medios sin importar la velo—
cidad con que estos aparecen. Mas alla de lo visual, el factor
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principal que incide en este vuelco hacia estéticas antiguas

es el descontento y nostalgia, provocado por un cansancio
generalizado hacia esta constante necesidad de adaptacion y
su impacto tanto en nuestra vida on-line como off-line. Esta
nostalgia juega también un rol fundamental en la generacion
de la estética low—f1 post digital; la cultura pop de los dosmiles
es un elemento cominmente presente en las obras pertene—
cientes a esta, ya sea de programas televisivos, videojuegos,
vestimenta o la estética en general.

Ambos conceptos, el low-f1 y el post-digital, son bastante
amplios y no aplican a un sélo ambito o disciplina. Y si bien
son distintos, un elemento en comun es la nostalgia. Esta
pulsién por rememorar al pasado se explica de cierta mane—
ra por un agotamiento generalizado frente a la rapidez del
avance de la tecnologia; la velocidad con la que constante—
mente aparecen nuevas plataformas, aparatos y medios hace
imposible estar al dia con todo. Este cansancio y descontento
frente a la rapidez con la que tenemos que adaptarnos a estos
avances, termina por generar un desencanto hacia el concepto
de digital asociado a altas tecnologias. (Cramer, 2015)

2 £/ término Y2K proviene de “year 2000 problem” (problema del ario
dosmil), en donde Y=year (ario) 2=two (dos) y K=thousand (mil). Este
problema corresponde a un bug o error informatico que supuestamente
se produciria en el cambio de milenio, al no haber programado aparatos
electronicos con calendarios que pasaran de 1999. Finalmente solo
ocurrieron errores menores y no un gran caos como se penso en algun
minuto. (Alexander, 2016)
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B.2.4
Low-fi Post-digital

Antes de definir este término, se hace necesario explicar su
origen. En primer lugar, durante el proceso de investigacion en
la etapa de Seminario, cal en cuenta que no existia un término
para definir la estética con la que me interesaba trabajar. Ante
la falta de un término preciso y la necesidad de su estudio,
decidi denominar esta estética en base a conceptos existentes
que fueron parte de mi investigacion. Habiendo definido estos
dos términos, low-f1 y post-digital, podemos pasar a explicar
al low—fi post digital.

El low—f1 post-digital describe una estética del arte visual di—
gital, y a su vez engloba a distintas técnicas y tendencias den—
tro de este, recogiendo los elementos mencionados anterior—
mente del low—f1 y post-digital; dar una idea de imperfeccion
y nostalgia. Del low—fi recoge la reticencia a la busqueda de
perfeccion; trazos no limpios, pixelacion, y reduccion inten—
cionada de la resolucion son algunas de las caracteristicas de
este en el arte digital.

Frente a la constante busqueda de representar el mundo real
de la forma mas fidedigna posible por parte de los diversos
avances tecnoldgicos y nuevos medios, el low—fi post-digi—
tal surge como una respuesta que busca poner en valor la
digitalidad en si sin necesidad de demostrar su capacidad
actual de asemejarse al mundo real y continuo avance en este
aspecto, si no que pensando y valorando lo que representaba

[fg. 10] Sin Titulo
Alexey Shahov (2020)
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la digitalidad previo a su total normalizacion cultural, cuando
aun implicaba una gran novedad y sus posibilidades futuras
eran impensadas.

Se asocia al post-digital por compartir la filosofia de rechazo
al constante avance de la tecnologia: las obras insertas dentro
del low—f1 post—digital suelen incorporar elementos como el
aparentar o estar realizadas con softwares antiguos o casi
obsoletos, como Paint. También suelen incluir elementos de la
cultura popular de fines del siglo XX y principios del XXI, como
personajes de anime, series, videojuegos o elementos de la
cibercultura de esta época (o también més actuales), entre
otros. En sintesis, el uso de elementos comerciales y de la
cultura popular como factores estéticos (Llamas, 2020), razén
por la cual, y al igual que el low-f1y el Y2K, como fue mencio-
nado con anterioridad, se asocia al estilo kitsch.

Ahora, estéticamente, la simpleza aparente de las obras
enmarcadas en este movimiento dan una idea de ser poco pu—
lidas y no estar completamente terminadas, obras que mucha
gente puede considerar derechamente como algo no bello, o
incluso no considerarlo arte. De esto se desprende la pregun—
ta: ¢Por qué existe un interés (que parece ir en aumento) en
este tipo de arte, y artistas que se van sumando a este estilo?
Para el filésofo Matthew Kieran (1997) el valor estético recae
en el placer y satisfaccion que algo nos pueda generar, por
ende, no hay realmente solo un estandar de lo bello debido a
su subjetividad. En palabras de Verschroeen, en las obras de
arte de internet, “el placer estético puede ser entendido no
en términos de belleza, si no en términos del placer derivado
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[fhg. 11] [Rei Ayanami, Goddess Come]
@9uzzkob (2022)

de la habilidad de responder en un nivel sensitivo tanto como
cognitivo a los estimulos multi—sensoriales ofrecidos”.

La indole ‘bocetual’® de la estética low—fi post—digital puede
no generar satisfaccion en todos los publicos del mundo del
arte, y en consecuencia, no ser considerado bello, dificultando
su insercion en circuitos e instituciones artisticas tradiciona—
les. Kieran también postula que para percibir apropiadamente
una obra de arte “puede ser requerido un conocimiento previo
acerca de movimientos, categorias o intenciones artisticas
particulares” (Kieran, 1997, p. 383). La caracterizacion del

*En su libro Estéticas de la fealdad (Aest!
ita en su ejecucion,

factorio debido a la

grupo interesado en las estéticas low—fi post-digitales indica
que ocurre algo similar: quienes producen y consumen esta
clase de arte han estado insertos en la cultura de internet
vivenciando su evolucion y masificacion, teniendo un rol fun—
damental en sus vidas actualmente (Connor, 2013). Compren—
den y aprecian el low—fi post—digital al haber sido participes
de los avances tecnoldgicos digitales y las estéticas que se
han gestado en internet a través de los anos; muchas veces
las obras de esta corriente presentan elementos nostalgicos,
como una calidad de imagen asociada a la tecnologia dispo—
nible hace 10-20 anos, elementos que resuenan con el publico
previamente mencionado.

amente satis—
elleza.

hetik des Hésslichen) (1853), el fildsofo Karl Rosenkranz establece que un boceto no es comy
sin embargo, esto no los convierte en algo feo, pudiendo dar una idea completa de su potenci
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[fg. 12] Space Space
Mizukoshi Tomomi (2020)
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[fig. 13] Muchacho activo busca chamba (yo)
Katherine Gémez (2021)

Un rasgo diferenciador del low—fi post—digital latinoamericano,
es la presencia de un componente socio—politico, relacionado
a la contingencia y problematicas locales del artista, muchas
veces presentando una critica en torno a estos temas, inscri—
biendo el arte digital dentro de los procesos culturales propios
de Latinoamérica. Junto con esto, otras caracteristicas co—
munes son elementos de la cultura popular latina y personajes
reconocidos dentro de esta.

En el contexto latinoamericano, al igual que el arte digi—

tal en general, las corrientes del arte low—fi post—digital no
estan insertas de forma integral en las instituciones del arte
tradicionales, tanto a nivel local como global. Sin embargo, el
escenario para este grupo es particularmente complejo, prin—
cipalmente por la baja representacion generalizada de artistas
latinoamericanos en espacios expositivos globales, eviden—
ciando la deficiencia de iniciativas que trabajen especifica—
mente con artistas y movimientos de indole emergente y no
tan cercana a medios artisticos tradicionales.
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B.3
Nuevas tecnologias en la era de
la hiperreproductibilidad

Las artes visuales estan profundamente relacionadas con las
condiciones tecnoldgicas del momento en que son producidas.
A principios del siglo XX —y con la masificacion de la fotogra—
fia— la posibilidad de reproducir una pintura fue objeto de un
gran debate estético. Para el filésofo Walter Benjamin (1936),
la reproduccion no tiene el mismo valor que el original; “la re—
productibilidad técnica de la obra artistica modifica la relacion
de la masa para con el arte” (Benjamin, 1936, p.16), estable—
ciendo asi que las tecnologias que permiten la masificacion
de las obras las despojan a su vez de su presencia irrepetible.
Las tecnologias a las que se refiere Benjamin son la fotografia
y el cine a principios del siglo XX, y su relacién con el valor
“auratico” de las Bellas Artes.

El nivel de mediatizacion actual, si bien posee alcances im—
pensados hace anos, y un futuro ain mas complejo de imagi—
nar, es quizas algo no completamente inédito. En términos del
arte, la reproductibilidad de la que habla Benjamin, provocada
por los avances fotograficos, presenta varias similitudes con
la hiper—reproductibilidad en esta era mediatizada, la cual,

al igual que en siglo pasado, decanta en un ambiente propi—
cio para que el arte tenga un alcance mayor. La velocidad,
facilidad y escalabilidad de compartir contenido ha propiciado
la creacion de nuevos modelos de produccion cultural; una vez

publicadas estas expresiones digitales en las redes, pueden
ser compartidas, reproducidas y reinterpretadas de forma
practicamente infinita (Gens, 2017), y gracias a la interco—
nexion que permite internet, podemos acceder al arte a través
de un dispositivo tan comun como un celular. Aunque por otro
lado, también presenta algunos de los problemas que postula—
ba Benjamin. Por ejemplo, una misma imagen puede ser vista
en miles de dispositivos de manera simultanea, al igual que
puede ser reproducida infinitamente, haciendo practicamente
imposible determinar cual seria el archivo original de dicha
imagen.

Ahora es esta hiper—reproductibilidad, lo que da lugar a ciertas
interrogantes: ¢la obra pierde valor al ser masificada pero

no reproducida, siendo posible distribuir obras idénticas al
original sin necesidad de ser copias? Pese a no haber vivido

la mediatizacién actual, Benjamin vislumbraba una nueva
economia de las relaciones entre imagenes (Zuniga, 2010), en
donde la obra es expuesta simultaneamente a diversos grupos,
una “expropiacion generalizada de las imagenes”, desembo-
cando en una “agonia del arte” (Zuniga, 2010, p. 222). Dentro
de esta sobresaturacion e hiperreproductibilidad de la imagen,
también nacen nuevas tecnologias que buscan afrontar estos
cuestionamientos, buscando valorizar el arte digital pese a
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la situacion de hiper—reproduccion a la que se enfrenta, y de
cierta manera tratando de recuperar el “valor auratico” que
postula Benjamin es perdido debido a la reproductibilidad
técnica.

Estas tecnologias recientes también han generado nuevas
economias del arte, las cuales suponen una mayor autonomia
para los artistas y posibilidades para el arte gestado desde y
difundido en lo digital. Estas condiciones tienen el potencial de
acortar la brecha entre grupos de artistas emergentes y poco
representados —en el caso de este proyecto, artistas latinoa—
mericanos enmarcados dentro de estéticas low—f1 post-digi—
tales— y audiencias, recepcion critica y circuitos de comer—
cializacion. No obstante, es necesario abordar la adopcion de

[fig 14] Seleccion de NFTs de Bored Ape Yacht Club.
Fuente: Sothebys

estas tecnologias en el mundo del arte digital de forma critica,
articulando iniciativas que trabajen con ellas desde la conside—
racion y analisis de aspectos valdéricos y éticos.

Un ejemplo reciente de la hiperreproductibilidad en el arte, es
Bored Ape Yacht Club. Desarrollados por Yuga Labs y lanzado
en abril de 2021, Bored Ape Yacht Club es una coleccion de
imagenes de caricaturas de un mono; cada una de estéas varia
en distintos aspectos, como rasgos y accesorios, para ha—
cerlas Unicas. Estas caricaturas estan disponibles como NFTs
a través del blockchain Ethereum. Actualmente existen cerca
de 10.000 imégenes dentro de la coleccion, acumulando unos
750.000 millones de délares en ventas (Cryptoslam, 2022).

Todas las ilustraciones de la coleccion parten de una misma
base, junto con una serie de caracteristicas determinadas

que, variando aleatoriamente, generan una cantidad infinita de
imagenes. No obstante, las imagenes estan disponibles abier—
tamente en internet, pudiendo ser descargadas o reproducidas
sin mayores inconvenientes. De esta situacion decanta la pre—
gunta ¢por qué gastar miles de doélares en algo tan facilmente
reproducible? Si bien no existe una Unica respuesta, un factor
relevante es el sentido de pertinencia a algo que conlleva el
adquirir un original de esta serie, ser parte del club, junto tam-
bién con el simbolo de status que esto implica.
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B.3.1
NFTs: ;Qué son?

NFT es el acronimo de Non—Fungible Token, en espanol,
Token No—-Fungible. ;Qué quiere decir esto? La no—fungibi—
lidad significa que son elementos que no pueden ser inter—
cambiados debido a sus caracteristicas Unicas; los NFTs
(también llamados criptocoleccionables) permiten representar
la posesion de estos bienes digitales Unicos, a través de los
registros en el blockchain. Diversos tipos de activos digitales
pueden ser transformados en un NFT: imagenes, videos, tuits,
tickets... la lista suma y sigue.

En marzo de 2021, la casa de subastas norteamericana
Christie’s realizd su primera venta de arte digital. La pieza,
del disefador Beeple, consiste en una imagen compuesta por
dibujos realizados por Beeple cada dia durante trece afos,
logrando un total de 5000 dibujos. La subasta de la obra, ti—
tulada “Everydays: The first 5000 days”, tuvo una duracion de
dos semanas, en donde subié de un precio inicial de $100 do—
lares hasta ser vendida por $69 millones de ddlares en forma
de NFT (token no—fungible) (Kastrenake, 2021), transaccion
realizada mediante la criptomoneda Ethereum. La adaptacion
de estas nuevas tecnologias por parte de entidades recono-
cidas en el mundo del arte, apunta a la legitimacion de los
NFTs como un canal de difusién y venta. Noah Davis (2021),
especialista en arte contemporaneo de Christie’s, plantea que
la irrupcion de estas nuevas formas de consumir arte proba—
blemente daran lugar a un cambio drastico, a nivel demografi-
co y generacional.
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ID tnico
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Blockchain

[fig. 16] Sistema de operacion de NFTs
Elaboracion propia.

Las nuevas posibilidades de los criptocoleccionables hacen vislumbrar un incipien—

te circuito del arte con un alcance global y que despierte interés en un publico mas
joven; una nueva generacion de coleccionistas. La idea de criptoeconomias artisticas;
mercados del arte puramente digitales, que permitan nuevas formas de colaboracion

y experimentacion, junto con ser una fuente de sustento econdémico para los artistas
(Connor, 2013; Akten, 2021), apunta al nacimiento de nuevas estéticas gestadas desde
las posibilidades que sugiere este cambio en el consumo de arte.

[fg. 15] Everydays: The first 5000 days
Beeple (2020)
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Una pregunta que estructura el proyecto es: ;Qué posibi—
lidades y espacios pueden existir para la recepcion de arte
propiamente digital y latinoamericano? Una de las tecnologias
que marca un antes y un después en relacién a las piezas

de arte digital online son los Non-Fungible Tokens (NFT) o
tokens no—-fungibles. La no—fungibilidad quiere decir que son
elementos que no pueden ser intercambiados debido a sus
caracteristicas Unicas; los NFTs (también llamados criptoco—
leccionables) permiten representar la posesion de estos bienes
digitales Unicos, a través de los registros en el blockchain
(Ethereum, 2021). La tecnologia blockchain nace a partir de la
criptomoneda Bitcoin, actuando como un garante de seguri—
dad, a través de criptografia y sin la necesidad de interme—
diarios externos a la transaccion (O’Dair, 2019). En términos
simples, blockchain son bloques de informacion criptografi—
camente conectados, que almacenan todos los datos de las
transacciones realizadas mediante este
sistema (Bsteh, 2021). Esta tecnologia
es utilizada en los NFTs, que consisten
en una unidad de data en el blockchain,
puesto que dentro de sus beneficios se
encuentran transparencia, anonimidad,
seguridad y descentralizacion.

La distribucién de arte mediante criptoeconomias en base a
NFTs ofrece un mucho mayor grado de independencia, tanto
de instituciones como de la intervencion de terceros en las
transacciones. Su existencia demuestra dos puntos esen—
ciales para el presente proyecto: 1) Se esta desarrollando un
cambio de paradigma en las formas de distribucion de obras

“la repeticion, con todas sus suti-
lezas y ardides en cada una de sus
manifestaciones, es tan original
como el original mismo”

de arte online, 2) El valor auratico (Benjamin) o de ‘pieza
Unica’ también es posible de replicar en el espacio del arte
digital. Riboulet (2013) postula que “la repeticion, con todas
sus sutilezas y ardides en cada una de sus manifestaciones, es
tan original como el original mismo”. En el mundo digital, esto
es verdadero hasta cierto punto: visualmente es casi imposible
determinar qué una imagen digital sea la original frente a to—
das las copias difundidas en internet. Pero la tecnologia actual
si permite esto; al comprar un NFT esta asegurado que lo que
se obtiene es original, gracias al registro en el blockchain.

B.3.2
Realidad virtual: definicién y posibilidades

La realidad virtual corresponde a tecno—
logias inmersivas que tienen como objeti—
vo situar al usuario en distintos entornos
generados digitalmente. Esta permite
interactuar con entornos tridimensionales
creados de forma computacional, a través
de distintos dispositivos. (Krueger, 1991) Generalmente, la
realidad virtual esta asociada a dispositivos interactivos como
lentes de realidad virtual, audifonos y sensores de movimiento
los cuales si bien son requeridos para una experiencia total—
mente inmersiva, no implican que no se pueda experimentar la
realidad virtual sin el uso de todos estos, existiendo tres tipos
de experiencias posibles a través de la realidad virtual: inmer—
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siva, semi—inmersiva y no inmersiva. La primera, inmersiva, su—
pone una total insercion en el entorno virtual y requiere de los
dispositivos mencionados anteriormente. La version semi—in—
mersiva es similar, necesitando también dispositivos similares,
pero ademés, requiere de cuatro pantallas situadas en el en—
torno del usuario. Y por ultimo, la realidad virtual no inmersiva.
Esta alternativa responde al deseo de participar de la realidad
virtual comprendiendo que los dispositivos necesarios no son
tan accesibles, presentando asf una opcidn a la que se puede
acceder contando solamente con un computador y experimen—
tarla a través de una pantalla. Dentro de las ventajas de esta
version, se encuentra un menor costo al no requerir todos los
dispositivos que las otras versiones, ademas de conllevar una
rapida adaptacion por parte del usuario al usar un dispositivo
(computador) con el que ya esta familiarizado. Es por estas
razones que el tipo de realidad virtual a utilizar en el presente
proyecto es la no inmersiva.

La realidad aumentada por otro lado, se basa en afadir datos
al entorno fisico real en el que se encuentra el usuario. Para
esto soélo se necesita un dispositivo con camara y con el
software adecuado, ya sean celulares, tabletas o camaras
web, entre otros. El usuario observa a través de la panta—

lla lo que captura la camara del dispositivo, mientras que la
realidad aumentada interactla con esta captura del entorno
en el que se encuentra el usuario en tiempo real permitiendo
ser visto también en la pantalla. (Moreno, 2019) Los Gltimos
anos la realidad aumentada se ha popularizado rapidamente;
ejemplo de esto es el videojuego Pokemon Go en 2016, que
logré consolidar a la realidad aumentada como una tecnologia
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accesible, amigable y atractiva para el publico, y no algo del
futuro dificil de comprender. Mas recientemente, los filtros

de Instagram también han demostrado el alcance que puede
llegar a tener este soporte, siendo incluso utilizado con fines
comerciales por empresas, realizando filtros que muestren sus
productos y puedan ser visualizados en el entorno del usuario.
Gracias a Instagram, también se ha logrado una especie de
democratizacion de la realidad aumentada, ya que permite que
cualquier usuario pueda crear un filtro y subirlo a la platafor—
ma.

Una hipdtesis del presente proyecto es que en un futuro a
corto plazo la realidad virtual y aumentada ganaran aun mas
territorio en la vida cotidiana, suponiendo asi soportes comu—
nes dentro del mundo artistico tanto para la creacion como
para la exposicion.
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[fig. 17] Esquema de relacion de Realidad aumentada y virtual
Elaboracion propia en base al esquema de Russell Freeman
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Frente a las dificultades para salir y visitar lugares causadas
por la pandemia —e inclusive desde antes de dicho contexto—
diferentes museos, galerias e instituciones artisticas alrededor
del mundo recurrieron a estas tecnologias para permitir el
acceso al arte sin tener que moverse del hogar. A traves de
recorridos de realidad virtual, estas instituciones han podido
seguir exponiendo miles de obras. El contexto pandémico ha
dejado en claro la relevancia de desarrollar espacios de esta
indole, no soélo ante la imposibilidad de ir a visitar los museos
si no para poder hacer de la cultura algo mas accesible, sin
importar el lugar geogréfico, condiciones de movilidad del
usuario o cualquier tipo de limitacion. En palabras de la his—
toriadora del arte Jimena Lopez para MASSIVArt (2020) “otro
aspecto positivo es el hecho de que las exhibiciones virtuales
disuelven la connotacion intimidante de los espacios de arte
fisicos”. Un ejemplo de estas nuevas formas de experienciar
arte, son las opciones que ofrece Google Arts&Culture para
visitar diversos museos alrededor del mundo. Esta platafor—
ma contiene toures de realidad virtual de multiples museos,
pudiendo ser accedidos de forma no inmersiva desde un
computador, o inmersiva desde un celular con la aplicacion de
la plataforma y construyendo anteojos de realidad virtual con
carton.
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Julio Millan

[fg. 18] Expo Roblox
Julio Milén (2020)
Fuente: Obras de Arte Comentadas
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Google Arts & Culture
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B.3.3
Consideraciones en torno a las nuevas tecnologias

La popularizacién de los NFTs no esta exenta de criticas, y no
se puede obviar su dimension ética. Una de las criticas es que
no se entiende qué se esta adquiriendo en realidad al comprar
uno, que carece de sentido invertir en algo que (en el caso

de las imagenes) existe miles de veces en la web y se puede
descargar facilmente. Que, ademés, demuestra el mas puro
capitalismo, ya que es solo comprar por comprar; por tener el
poder adquisitivo para hacerlo (Osterweil, 2021). No obstante,
es dificil desestimar el potencial impacto que pueden tener
sobre los circuitos de produccion de las artes visuales.

Otra critica comUn es hacia los costos medioambientales que
implican. La infraestructura necesaria para mantener el block—
chain y que funcione el mercado de NFTs, tiene una alta huella
de carbén asociada, debido a la demanda de electricidad

que esto requiere (Waddoups, 2021). Una sola transaccion en
Ethereum (uno de los blockchain mas utilizados en el mundo
del criptoarte) tiene una huella de carbono de 27 kg Co2e y un
costo energético 35 kWh, equivalente al consumo eléctrico de
4 dias de un residente promedio de la Unién Europea (Akten,
2020). De forma anual, la huella de carbono de Ethereum es
de 24,95 Mty la huella energética de 52,52 Twh, comparable
con el consumo energético de Jordania y Singapur respec—
tivamente (Digiconomist, 2021). Hoy en dia, la gran mayoria

de los blockchain utilizados en el mundo de los NFTs utilizan
un sistema para verificar las transacciones, o0 mecanismo de

consenso, llamado Proof of Work (PoW). En este, se utiliza
hardware y electricidad; los computadores de los ‘mineros’
deben resolver ecuaciones para verificar que las transacciones
son legitimas, y en compensacion por realizar este trabajo,
obtienen criptomonedas, por ejemplo, Bitcoin (Benson & Hus—
sey, 2021). Sélo computadores potentes pueden resolver estas
ecuaciones, requiriendo grandes cantidades de energia.

Debido a los costes ecoldgicos, hay una busqueda por re—
emplazar el PoW por mecanismos de consenso mas ecoa—
migables. Proof of Stake (PoS) es una alternativa menos
energéticamente intensiva que el PoW; en lugar de utilizar
potencia computacional, utiliza las mismas criptomonedas

de los usuarios para validar transacciones; a mayor cantidad
de criptomonedas, mayor cantidad de bloques en blockchain
pueden ser creados (Nieto, 2021). Ethereum busca aplicar el
PoS en su version 2.0, a ser lanzada a fines de este afno. Una
hip&tesis especulativa de este proyecto es que el desarro—
llo futuro de los NFT sera en una transicion al sistema de
PoS, que disminuye significativamente el impacto energético
del NFT generado. Sin embargo, existen blockchains que ya
adoptaron esta tecnologia, por ejemplo, Tezos. Con la misiéon
de fomentar los ‘NFTs limpios’, Tezos tiene un consumo de
energia de 60 Mwh anuales, aproximadamente 20 millones de
veces menor a Ethereum (TQ Tezos, 2021).

La realidad virtual por el otro lado, si bien presenta grandes
posibilidades al permitir trascender el espacio fisico, también
es sujeto de ciertos cuestionamientos. En primer lugar, la
usabilidad de la realidad virtual es un aspecto complejo; al no
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estar tan familiarizados con esta, navegarla puede transfor—
marse en algo complejo y finalmente contraproducente. Otro
problema surge a partir del uso de realidad virtual a gran
escala; altos costos (tanto de implementacion y manteni—
miento), necesidad de personal calificado para su manejo,
capacitacion para personal técnico y también para usuarios
(Eve, 2020), razones por las cuales espacios expositivos como
museos 0 galerias todavia son en algunos casos reticientes a
su incorporacion.

Sin embargo, cada vez es mas accesible poder crear entornos
de realidad virtual y aumentada a menor escala, que si bien no
prometen la misma experiencia que espacios de mayor enver—
gadura y alta gama, permiten crear entornos de forma gratuita
0 bajos precios, interfaces simples y amigables para el usuario
tanto en la creaciéon como en la navegacion del espacio, pu—
diendo ser accedidas desde casi cualquier dispositivo.
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B.4

Rol del diseno

B.4.1
Disenador como mediador cultural y artistico

El Consejo Nacional de la Cultura y las Artes (2013) describe
la mediacion cultural como “instancia entre dos partes, que
permite realizar una comunicacion vinculante e interactiva
como un flujo o canal de informacion. Esta accion implica una
intencionalidad de parte de una de ellas, que realza, explota

y da vida a una serie de conocimientos en torno al objetivo
que se intenta mediar.” Por otro lado, y enfocandose més en
el rol sociocultural que supone la mediacién cultural, Péquig—
not (2007) plantea que la mediacién cultural intenta resolver
“desigualdades existentes histéricamente en las instituciones
de orden educativo—cultura”, lo cual supone entregarle herra—
mientas las publico para “interpretar el mundo donde vive, y
generar nuevas representaciones de este.” En este proyecto,
el disefio busca confluir con ambas comprensiones de la me—
diacién cultural en pos de abordar la problematica presentada;
la difusion de arte digital latinoamericano.

Dentro de la mediacion cultural también se encuentra la
mediacion artistica, una rama mas especifica que describe
la interaccion entre la obra artistica, el mediador y el publi—
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co, buscando asfi lograr una dinamica circular de experiencia
y aprendizaje entre todas las partes. A través de del disefo
de la iniciativa, que comprende disefo expositivo, grafico, de
experiencia e interfaz, el disenador se sitia como un mediador
cultural y artistico entre las obras de artistas digitales lati—
noamericanos insertos dentro de la estética de interés, low-fi
post-digital, y el contexto de recepcion de dichas obras:
publico objetivo, instituciones de interés, nuevos artistas, etc.
Peters (2019) indica que la mediacion artistica posee una
“dimension (micro)politica que cuestiona las légicas hegemo—
nicas del campo de produccion cultural.” Esto es precisamente
lo que propone Liminalia, una mayor insercion de exponentes
latinoamericanos en las esferas del arte digital, donde pre—
dominan las expresiones provenientes de paises primermun—
distas, al igual que en el mundo artistico en general. Desde
esta perspectiva Es relevante no dejar de lado el rol social
que tiene el disefador, y la capacidad del disefio de generar
cambios tangibles en la sociedad y no tener fines puramente
comerciales, como lo establece la disefadora Maria Ledesma
en “El disefio Grafico: Una voz publica” (2003): “El disefio
grafico al estar volcado hacia la sociedad, al tener como fin la
inscripcion en su dinamica compleja y contradictoria, siempre
esta incluido en un sistema de poder y contrapoder, de opre—
sion interna y externa, de exclusiones y permeabilidades que
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[fig. 20] Mediacion Cultural y Artistica
Elaboracion propia en base a graficos del
Consejo Nacional de la Cultura y las Artes

delimitan la accion del disefiador: por lo tanto, cada vez que
actua, el disefiador toma partido.”

En sintesis, este proyecto pretende aportar a una mejor
comprension del mundo digital y las manifestaciones artisticas
gestadas a partir y dentro de este desde el disefo, y a la vez,
acercar el arte y cultura a un publico mas amplio, buscando
plataformas accesibles para esto y disefiando todos los com-—
ponentes que esto implica, actuando como un mediador ar—
tistico tratando de subvertir l6gicas de exclusion de estéticas
incipientes y esferas latinoamericanas en el mundo —actual-
mente globalizado— del arte.

B.4.2
Curaduria digital

Es necesario también determinar en qué ambito se sitla esta
mediacion artistica y cultural por parte del disefiador. En este
caso, es en la difusion de arte, con-

llevando asi un componente curatorial. - Los curadores digitales han demostrado que es
Dentro de lo vasto que puede llegar a  poszble usar las capacidades en red para acceder
o incluso sortear los mundos del arte y los museos
que antes eran inaccesibles.”

ser el concepto de curaduria, Mosco
(2016) establece que la curaduria se
orienta principalmente a la gestion de
colecciones, comprendiendo también la divulgacion de cono—
cimiento en torno a estas. El caso del arte digital es particu—
lar; frente a la saturacion de informacién propia de Internet,
surge una necesidad de filtrar, organizar, y categorizar esta
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informacion con el fin de atenuar este atiborramiento de datos
y consumir contenido de forma mas efectiva. Si bien las redes
han permitido una mayor democratizacion a su acceso al arte,
este también se ha visto afectada por esta sobresaturaciéon

y el constante flujo de informacion digital en la web. Abbott
(2008) define a la curaduria digital como “todas las activida—
des involucradas en el manejo de datos nacidos digitales”. La
curaduria digital se enfrenta a este escenario de saturacion
con la mision de encontrar, agrupar, organizar y compartir el
contenido més relevante en torno a un tema en especifico,
filtrando asi la informacion y, en el caso del arte digital, facili—
tando también la llegada a espacios expositivos de esta indole.

Wallerstein (2018) establece que “los curadores digitales han
demostrado que es posible usar las capacidades en red para
acceder o incluso sortear los mundos del arte y los museos
que antes eran inaccesibles”; esto es precisamente lo que
pretende lograr el presente proyecto, acercar el arte, en este
caso digital, emergente y latinoamericano a un publico diverso
y global, apoyando a la vez a los artistas enmarcados en esta
escena, situando tanto
a ellos como sus obras
en contextos de re—
cepcion en sintonia con
esta. En Liminalia,

el disenador actla
también como curador, cuidando de las colecciones, constru—
yendo, sistematizando y divulgando los contenidos tematicos y
material de las exposiciones, aportando también en el estudio
y documentacion de arte.
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C.1

Problematica

En los Ultimos anos se ha visto un cambio en la forma de
consumir arte; un volcamiento hacia lo digital. Dentro de este
contexto se presenta una problematica: la inagotable cantidad
de informacién que existe en internet, que aumenta a cada
segundo, hace necesario generar mé—
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la pintura, escultura o fotografia que con el arte digital. Si bien
la fotografia sufrid una incomprension similar por parte de
estas instituciones, con el paso de los anos ya se ha esta—
blecido como un soporte vélido y reconocido por ellas. El arte
digital todavia no se ha consolidado

todos para su organizacion. Esta “La vastidad de la infgrmacig’n dentro de este contexto, conllevando asi

saturacion de contenido es una situa—
cion generalizada en toda la web, sin
embargo, en el ambito de las artes

disponible en linea también afia- una falta de espacios expositivos,

de una capa de complejidad. Los

estudio y documentacion en torno a
este. Dicha situacion es aun mas notoria

visuales, la continuamente creciente coleccionistas tienen un mayor en movimientos emergentes dentro del
cantidad de movimientos, artistas, acceso pero requeeren mas ayuda arte digital, y sobretodo en el contexto
obras, entre otros, dificultan tanto que nunca para navegar este latinoamericano. Cada dia aparecen

acceder como recorrer los circulos
artisticos virtuales.

Para Murphy (2019) “la vastidad de la informacién disponible
en linea también anade una capa de complejidad. Los colec—
cionistas tienen un mayor acceso pero requieren mas ayuda
gue nunca para navegar este saturado escenario”. Frente a
este contexto se hacen necesarios espacios que recopilen
obras y artistas siguiendo estrategias y lineamientos que faci—
liten el acceso y navegacion del publico hacia estos. Por otro
lado, las instituciones del arte no se comportan de la misma
manera frente a manifestaciones de arte tradicionales, como

saturado escenario”

mas movimientos, estéticas y tenden-
cias, y si bien, como fue mencionado
anteriormente, estas no han logrado posicionarse en insti—
tuciones tradicionales, existe una proliferacion de espacios
alternativos con interés en estas estéticas.

Gran parte de estas iniciativas nacen en occidente, y pese a
las posibilidades de trascender limites geograficos que ofrece
lo digital, los artistas latinoamericanos siguen teniendo una
muy baja representacion en estos espacios, sumando asi
otro factor a la serie de obstaculos a los que se enfrenta esta
escena para poder lograr una difusion eficiente de su arte.
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C.2

Oportunidad

En base a la informacioén recopilada y las problematicas
detectadas, se determinaron tres aristas principales que dan
lugar a la oportunidad de disefo para el proyecto. En primer
lugar, dentro del contexto de sobresaturacion de contenido en
internet en general, y su manifestacion en el érea de las artes
visuales, especificamente el arte digital, existe una necesidad
de recopilar, filtrar, y presentar de manera amigable y efi-
ciente el contenido al destinatario; los consumidores de arte
digital de forma online. La curaduria digital se presenta como
una disciplina con el potencial de modificar esta situacion,
organizando artistas y obras digitales siguiendo lineamientos
estéticos determinados, sumado al acompafiamiento necesario
(textos, plataformas, etc) para la comprension de estos.

Por otro lado, la proliferaciéon actual en la produccion de arte
digital, como en soportes y nuevas tecnologias, presentan
amplias posibilidades en cuanto a la creacion y disefo de
espacios expositivos. Una ventaja de los soportes exhibitivos
virtuales frente a los tradicionales, es la accesibilidad; hoy en
dia es posible visitar diversas exposiciones contando solo con
un dispositivo tan comun como un celular y acceso a internet.
Abordar este contexto desde curaduria digital en conjunto con
el disefio de espacios expositivos, presenta una oportunidad
de generar iniciativas eficientes en cuanto a la difusion, inte—
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raccion y entre las obras y el publico. Contradictoramente a la
vastidad de posibilidades para exponer arte desde lo digital,
parece existir una falta de espacios expositivos centrados

en tendencias artisticas gestadas en internet. Frente a este
contexto, es relevante generar iniciativas de difusion artistica
que investiguen y exhiban estas nuevas tendencias, sobretodo
las que tienen una menor visibilidad. El arte digital latinoa—
mericano es una de las escenas con poca representacion, sin
embargo, también es una escena que alberga movimientos
innovadores y poco explorados.

Estos nuevos movimientos y estéticas se componen por co—
munidades de nicho, las cuales suponen un contexto ideal para
generar iniciativas de difusién artistica inéditas, e La indole
alternativa, e inclusive a veces un poco “cerrada”de circulos
de esta clase, presenta una oportunidad para su posiciona—
miento en entornos artisticos mas amplios. Por otro lado, la
popularidad que han ganado en poco tiempo nuevas formas
de consumir y producir arte, como los previamente menciona—
dos NFTs, apuntan al crecimiento de un publico interesado en
nuevas concepciones de arte digital, pudiendo transformarse
asi en mas formas de apoyo a artistas digitales y el desarrollo
de espacios exploratorios y criticos en torno a este.
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C.3
Formulacion

. ld Espacio expositivo virtual basado en la curaduria y validaciéon de un circuito de
G@E ? artistas digitales emergentes latinoamericanos, que sigan una estética incipiente
enmarcada dentro del arte post internet: low—fi post-digital. Este espacio considera la
curaduria, gestién cultural, difusién, exhibicién y promocién de un circuito de arte
emergente digital en Chile y Latinoamérica, en miras de posicionarse en un contexto
de recepcion global.

. ld Existe un cambio en la produccion de visualidad a partir de la irrupcion de tecno—
GPOR @E? logias como las redes sociales, programas de edicion grafica, soportes mediales,

criptocoleccionables, entre otras. Este cambio tiene dimensiones tanto estéticas, con
el surgimiento de distintas corrientes (como el low—fi post—digital), como también va—
|6ricas e identitarias, en la configuracion de una nueva escena. Hoy existe la necesidad
de repensar las acciones de gestion cultural en este nuevo contexto, para lograr
configurar los circuitos y estrategias de sostenibilidad de artistas emergentes digitales
en Latinoamérica, cuidando de crear espacios acorde que permitan una visualizacion
acorde con nuevas tecnologias disponibles y la naturaleza digital de las obras.

. L Aportar en la comprension y difusion de arte visual emergente, con un enfoque en
6_R4RA 2)‘ /E ? exponentes latinoamericanos y estéticas gestadas en internet. Lograr este aporte con—
lleva generar espacios expositivos para este arte, que permitan mantener la fidelidad

a las condiciones de produccién de estas obras, junto con facilitar su exhibicion en
medios digitales, actuando a la vez como un canal de difusion.
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CA4
Objetivos

OBYETIVO
GENERAL

OBJETIVOS
ESPECIFICOS
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Desarrollar una espacio expositivo virtual que articule, difunda y gestione un cir—
cuito de artistas digitales emergentes Latinoamericanos, al igual que un contexto
de recepcion para sus obras, desde un enfoque basado en la difusién, exhibicién y
comercializacién de estas.

I.

2.

Comprender los actores que constituyen e influyen la escena emergente de arte digi—
tal de interés (low—fi post—digital) en Chile y Latinoamérica.

I0V: Investigacion, de las redes, obras, estéeticas y medios en que se desenvuelven Ios
artistas, en conjunto con un mapeo de informacion enfocado los artistas en si.

Definir una propuesta estratégica preliminar para la consolidacion de esta escena
cultural, a partir de la investigacion realizada.

10V: Formulacion de ideas y propuestas iniciales en cuanto a los soportes, medios y
planes para el desarrollo del proyecto, a partir de la informacion recopilada en la inves—
tigacion, revision de literatura y entrevistas con los artistas, destinatarios y expertos.

Desarrollar los prototipos iniciales de los soportes y elementos del espacio expositivo,
definidos segun la estrategia de diseno.

10V: El disenio, desarrollo y testeo de los componentes del espacio expositivo en su
version beta.

Implementar la marcha blanca del proyecto, siguiendo lineamientos para el crecimien—
to, consolidacion y sostenibilidad del espacio expositivo y las comunidades presentes
en las plataformas seleccionadas.

I0V: Activacion del espacio en los soportes y las plataformas digitales seleccionadas, en
conjunto con analisis del comportamiento de esta y planes a futuro en base al analisis.
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C.b
Contexto

Durante los Ultimos dos anos, debido al contexto sanitario
hemos presenciado el cierre masivo de espacios de difusion
artistica, como museos y galerias, al igual que un menor flujo
de personas por la via publica. Si bien actualmente estamos
volviendo a una mayor “normalidad”, el confinamiento vy la
dificultad de ver arte presencialmente causé un cambio tanto
en el funcionamiento como en la percepcién de estos espa-—
cios de difusidn. El consumo de arte de forma digital aumento
de gran manera durante este periodo, dejando en claro la
sostenibilidad de esta forma de experimentar arte a futuro.

Sumado a esto, independiente de la pandemia y los cambios
que esta ha generado en nuestra forma de interactuar con

lo digital, hace anos estamos experimentado una era de la
mediatizacién. Caracterizada por una inmediatez conectiva y
la constancia de consumo de contenido digital, dentro de esta
era han proliferado plataformas e iniciativas para acercar la
cultura a un publico global de forma simultanea, siendo solo
limitadas por las posibilidades del dispositivo desde el que

se acceden. Este contexto ha favorecido la democratizacion
e internacionalizacién del acceso cultura en general, y asi
también de las artes visuales. No obstante, una probleméatica
histérica de los espacios e instituciones artisticos fisicos y
tradicionales se repite dentro de esta era mediatizada, la poca
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representacion de arte latinoamericano. La digitalidad no ha
logrado romper con la baja exposiciéon de artistas provenientes
de este continente, y asi también, son pocas las iniciativas que
buscan abordar esta situacion enfocandose en esferas de arte
latinoamericanas que logran una visibilidad global.

Una era digital podria supondria una vasta circulacion de arte
digital. Si bien esto es parcialmente cierto, generandose y
compartiéndose en plataformas virtuales dia a dia cada vez
mas imagenes, hay ciertos sectores dentro del arte digital que
se han visto relegados a espacios invisibilizados dentro de la
infinidad de la web. Este es el caso para muchas estéticas
emergentes dentro del arte digital, y sobretodo para las que
provienen de artistas latinoamericanos.

Por otro lado, si bien cada dia existen mas y mas iniciativas
de difusion de arte, pocas desafian esquemas de interaccion
pre—establecidos, como la horizontalidad de computadores,
verticalidad de celulares, y el scroll infinito. Existiendo hoy en
dia tantas posibilidades de visualizacion digital, existe también
la interrogante: ¢por qué no mas iniciativas de difusion artisti—
ca exploran estos nuevos soportes, y juegan con las normati—
vas y convenciones del comportamiento digital actual?
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C.6

Destinatario

C.61
Destinatario Primario: Artistas

Primeramente, el usuario de interés de Liminalia son artis—
tas digitales latinoamericanos emergentes que comparten un
lenguaje estético contemporaneo, vinculado al mundo digital.
El ser emergentes implica que visibilizan y comercializan sus
obras a través de canales digitales y autogestionados (como
por ejemplo, Instagram), y no cuentan con una gran trayec—
toria ni validacion institucional. Se consideran tanto artistas
profesionales, que dediquen mas de 8 horas a la ejecucion
de sus obras y obtengan ganancias por la venta de estas,
ademas de exponer sistematicamente (Brodsky et al., 2014),
como semi—profesionales, que generen ganancias pero deben
desempenarse en otras actividades paralelamente (Consejo
Nacional de la Cultura y las Artes, 2012), y no profesionales,
gue no necesariamente reciban ingresos por su arte actual—
mente, independiente de su nivel de estudios.

Se situan entre los 20-30 afos aproximadamente, siendo
Internet y la cibercultura influencias fundamentales a lo largo
de sus vidas, y en consecuencia también en su arte actual. En
cuanto a su locacion, al ser un proyecto situado casi en su
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totalidad en lo digital y no haber una necesidad de contacto
presencial, el destinatario primario puede provenir de cualquier
pais de Latinoamérica, y estar situado en cualquier parte del
mundo. El destinatario primario corresponde a artistas, con
un seguimiento pequeiio/pequeiio—medio en redes (1000 a
5000 seguidores aproximadamente), no obstante, estas redes
constituyen un ambito fundamental para su arte, ya que es en
estas donde conectan con otros artistas, generando comu—
nidades, colaborando en piezas y difundiendo en sus cuentas
el contenido generado por los integrantes de estos circulos.
Las plataformas digitales y redes sociales son también muy
importantes para comercializacion de sus obras, siendo para
muchos Instagram el canal principal de venta. El proceso me—
diante el cual comercializan sus piezas de forma virtual con—
siste en publicar la obra en sus redes sociales indicando que
esté en venta para luego esperar que se contacten con ellos
directamente a través de la red social para concretar la venta.
Actualmente este es el método mas utilizado —antes, cuando
se podia, iba a ferias a vender a veces, ahora a puro Insta—
gram (Belén Sebu, comunicacion personal)— en parte por el
contexto actual de pandemia, pero también debido a la ventaja
de no tener intermediarios ni tener que pagar comisiones. Por
otro lado, este método es bastante informal y poco regulado,
haciéndolo muy incierto.
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Este destinatario seria en primera instancia quién participaria
del proyecto directamente, cuyas obras estarian presentes ya
sea en exposiciones, difundidas en las redes de Liminalia o en
las residencias. Pero también actian como consumidores, al
visitar Liminalia e interactuar por el proyecto, difundiendo la
pagina y publicaciones, atrayendo asi a mas destinatarios pri—
marios gracias a las redes de artistas latinoamericanos en las
que se mueven de forma online. De esta manera, los artistas
digitales latinoamericanos participarian tanto como produc—
tores, en la creacion de obras presentes en el proyecto, como
consumidores, visualizando y adquiriendo dichas obras.

C.6.2
Destinatario Secundario/Final

>>Usuarios particulares: En primera instancia, el destinatario
final corresponde a los usuarios de la galeria; las personas

y comunidades que tienen un interés por nuevas estéticas
dentro del arte digital, como en la que se enfoca el proyec—
to: low—fi post—digital. Se sitlan en un rango etario similar

al destinatario primario, entre 18-35 afos: nativos digitales
mayormente pertenecientes a la Generacion Z, junto con una
parte de menor proporciéon que corresponde a millennials
mas jovenes. Son avidos usuarios de redes sociales y suelen
desenvolverse en el mundo del arte, ya sea de forma fisica
visitando exposiciones, galerias y museos, como de manera
virtual, siguiendo portales de arte y buscando nuevos artistas y
estilos a través de Internet.

El ser un proyecto situado en lo digital permite que sea una
propuesta internacional, por lo que el destinatario final no
tiene limitacion geografica. Los dos primeros destinatarios
se limitan a un continente por la desventaja en produccién
cultural de este frente a paises con circuitos culturales mas
desarrollados. Sin embargo, para que estos tengan un mayor
alcance y efectivamente articular un circuito, el proyecto
pretende poder ser accedido por usuarios alrededor de todo
el mundo.

Como fue mencionado anteriormente, el usuario/destinatario
primario (artistas) también puede llegar a actuar como consu-—
midor. De esta forma, el destinatario primario puede moverse
a un rol de secundario, segun su nivel de involucramiento

con la plataforma y clase de interaccion con esta (produc—
cién-consumo).

>>Iniciativas artisticas: En segundo lugar, dentro del usua—
rio secundario también se encuentran iniciativas semejantes

a Liminalia, instituciones artisticas, galerias y similares. Se
diferencian del usuario final anterior en que no corresponden a
personas individuales, si no a proyectos de mayor envergadu—
ra. Sin embargo, dentro de esta categoria se encuentran tanto
pequenas iniciativas mas de nicho como instituciones recono—
cidas y con mayor trayectoria. La interaccién esperada de este
usuario con Liminalia es de colaboracion, ya sea difundiendo
contenido mutuamente o colaborar en proyectos en conjunto.
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D.1
Metodologia de trabajo

Tomando en cuenta las caracteristicas y objetivos del pro-
yecto, se decidi¢ idear una metodologia organizada en base
al esquema de doble diamante propuesto por British Design
Council (2015). Este marco metodologico supone dos formas
de pensar presentes en el desarrollo de un proyecto; diver—
gentes, de indole mas exploratoria, y convergentes, bajando
las ideas divergentes a acciones concretas y enfocadas.

Combinando esta propuesta con los criterios del proyecto, se
llegd a una metodologia personal que recoge elementos de
este marco aplicados a los requerimientos de la propuesta.
Las cuatro etapas principales que comprende el proyecto son:
comprender, idear, desarrollar e implementar. Las etapas
divergentes corresponder a comprender y desarrollar, en don—
de es recopilada la informacién base para el proyecto y son
realizadas las primeras propuestas, correspondientemente.
Mientras que las etapas convergentes; idear e implementar, la
bajada de informacion y prototipos de las etapas anteriores
son bajados a resultados concretos.
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Comprender

PROBLEMA

Levantamiento de informacién
en torno a cultura digital y de

internet, intituciones artisticas
y arte digital en Latinoamérica.

- investigacion bibliografica
Comprension e los destinatarios

y actores relevantes dentro del
arte digital

- entrevistas en profundidad
- sintesis y andlisis de informacion
- identificacion de interacciones

criticas

IOV I: Investigacion, de las redes, obras, estéticas y
medios en que se desenvuelven los artistas, en
conjunto con un mapeo de informacion enfocado los
artistas en si.

Descubrimiento
oportunidad/destinatario

Definir

Planteamiento de un espacio
expositivo enfocado en la
difusién, exhibicién y
comercializacién de arte digital
latinoamericano.

- determinacion de medios,
soportes y componentes a utilizar

~definicion de lineamientos
generales a seguir en el proyecto

~seleccion de artistas a participar

- funcionaiento y logistica de la
plataforma

10V 2: Formulacion de ideas'y prop
iniciales en cuanto a los soportes, medios y
planes para el desarrollo del proyecto, a partir
de la informacion recopilada en la

7 jon, revision de lit y
entrevistas con los artistas, destinatarios y
expertos.

Definicion
idea y diseno preliminar

Desarrollar

Prototipado y testeo de los
componentes del espacio
expositivo

- construccion componentes:
elaboracion pagina web, primera
exposicion y redes.

- testeos de usabilidad, marca y
proyecto en general

10V 3: El diseito, desarrollo y testeo de los
componentes del espacio expositivo en su
version beta.

Implementar

ENTREGA

Marcha blanca de la primera
versién del proyecto y activacién
en las plataformas seleccionadas

- lanzamiento pigina web

- inauguaracion primera
exposicion

- validacion por parte de
destinatarios primarios y
secundarios

- proyecciones en base a los
resultados

10V 4: Adivacion del espacio en los soportes
y las plataformas digitales seleccionadas, en
conjunto con andlisis del comportamiento de
estay planes a futuro en base al andlisis.

Desarrollo
del espacio expositivo

d. estrategia de desarrollo
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D.2

Etapas del proceso

>> 1. Comprender: El objetivo de esta etapa es conocer y
entender el entorno en el cual busca insertarse el proyecto,

a través de un mapeo de la informacion relevante para este:
la situacion actual del consumo de arte, los diversos factores
que influyen en estos, las redes existentes dentro del sector
de interés del arte digital, y las interacciones entre los actores
que lo conforman son las principales areas investigar.

>>2. Definir: Etapa que busca sentar las bases a partir de las
cuales se construye el proyecto. En esta, y en base a la infor—
macion recopilada en la etapa anterior, tiene lugar el andlisis y
posterior seleccion de los elementos principales que confor—
man el proyecto; los soportes y medios a utilizar, estrategias
en relacion a estos, funcionamiento y logistica de las platafor—
mas, participantes, y lineamientos generales para trabajar en
la siguiente etapa; el desarrollo de lo planteado en esta fase.

d. estrategia de desarrollo

>> 3. Desarrollar: Corresponde al disefio y elaboracion de
todos los elementos que componen el proyecto; los prototipos
y version beta del sitio web, desarrollo de la marca y redes,
conceptualizacion de la primera exposicion, junto con los
testeos correspondientes de los componentes. Corresponde al
proceso y bajada proyecto en si, el cual sera implementado en
la etapa siguiente.

>> 4. Implementar: Puesta en marcha de lo desarrollado en la
etapa anterior, englobando la difusion del espacio expositivo
en los medios seleccionados. Uno de los objetivos principa—
les de esta etapa es generar un proyecto viable y sostenible

a futuro, comprendiendo asi tanto el andlisis critico de los
resultados de la implementacion de la propuesta, como una
estrategia de sostenibilidad acorde a estos.



EA1

E.2
E.3
E.4

Comprender

Levantamiento de informacion
Estado del arte
Entrevistas a actores clave

Identificacion y analisis de
interacciones critcas
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Para poder llegar a esta comprensién del entorno en el cual

se situara el proyecto, lo primero es realizar una investiga-
cion sobre estas tematicas. Esta seccion de la etapa se ha
dividido en dos: conocimiento del contexto y conocimiento
de los actores. La primera division, conocimiento del contexto,
supone un levantamiento de informacion general en cuanto al
mundo del arte digital, a través de una revision bibliografica
enfocada al consumo vy difusion del arte digital en la ac—
tualidad, junto con la revision de antecedentes y referentes
relevantes proyecto desde diversos aspectos.

En segundo lugar, el conocimiento de los actores pretende
lograr una comprension mas profunda tanto de los actores
que componen el proyecto, como el contexto del arte digital
a nivel local, pensando en el enfoque geogréafico de este (La—
tinoamérica). Para esto, se determind que era necesario una
comunicacion directa con los actores, por lo que se reali—
zaron entrevistas a los artistas que participaran de Liminalia,
a posibles usuarios siguiendo los lineamientos sentados en la
definicion del destinatario, y por Ultimo, con expertos de areas
asociadas a las artes para asi tener una diversidad de puntos
de vista.

Una vez realizada esta investigacion preliminar, se hace ne—
cesario sintetizar y analizar la informacién obtenida, para asi
llegar a la identificacion y andlisis de interacciones criticas y
en ultimo lugar, sentar una base de informacién solida para la
siguiente etapa del proyecto; definir.

r——Conocer el contexto

Investigacion

L—Conocer a los actores

Sintesis y analisis

—— Levantamiento de

informacion

Entrevistas

Investigacion bibliogrifica

Estado del arte: antecedentes

y referentes
Artistas
Identificacion
Posibles usuarios y andlisis de
interacciones
Expertos criticas

e. comprender

Comprension del
entorno en el que se
situa el proyecto



L evantamiento de Informacién

E.1.1
Arte digital e instituciones artisticas

La relacién del arte digital con las instituciones del arte no

ha estado precisamente libre de obstaculos; a lo largo de

los anos el arte digital ha tenido ciertas dificultades para
insertarse en circulos de arte mas tradicionales. Muchos
criticos argumentan que el arte digital no alberga las sutilezas
y detalles que el arte tradicional, y que debido a esto no logra
generar la cercania que logra este Ultimo con el espectador.
(Didenko, 2018).

Pese a que es un hecho que casi todas las nuevas manifes—
taciones y movimientos artisticos causan cierta controversia
en sus inicios, el camino que ha recorrido el arte digital en la
institucién artistica se caracteriza por una falta de compren—
sion, experimentando una situacion similar a la fotografia,
medio que tuvo problemas para insertarse en las instituciones
artisticas al ser considerada como una actividad para facilitar
documentacion y archivacion. A fines del siglo XX los compu—
tadores ya eran algo popularizado y normalizado, sin embargo,
las instituciones del arte tuvieron problemas en aceptarlos
como medios artisticos por su indole practica y asociada a
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almacenamiento y organizacion de bases de datos.
(Verschroeen, 2020). En base al reporte de 2011 “Digital
Transitions and the Impact of New Technology On the Arts”,
realizado por David Poole, algunas de las dificultades que ex—
perimentan las instituciones artisticas en cuanto a la incorpo—
racion del arte de nuevos medios son:

>>|nexperiencia curatorial: las instituciones artisticas
sienten que no tienen la habilidad para discernir arte
de nuevos medios de alta calidad. Se hace evidente la
necesidad de una mayor investigacion y documenta—
cion de este sector del arte.

>>Equipamiento: gran parte del arte de nuevos medios
requiere equipamiento y softwares especificos y com—

plejos para ser expuestos, requiriendo también medios

y personal preparado para esto, dificultando su exposi—
cién especialmente en instituciones mas pequenas.

>>Percepcion del publico: ain no existe un entendi-
miento total por parte del publico respecto a la perti—
nencia del arte digital en esferas del arte tradicionales,
conllevando un cuestionamiento de su exposicién en
estas.
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Si bien en los Ultimos diez afios muchas de estas se han
trabajado y mejorado, todavia existe cierto resquemor hacia la
exposicion de arte de nuevos medios, y varias problematicas
se mantienen. Prado (2019) establece que “no se ha visto un
gran intento por parte de museos, galerias y otras institucio—
nes artisticas de incorporar de forma plena el arte digital, solo
pantallas no son suficientes para todas las posibilidades que
ofrece este tipo de arte”, situacion que decanta en una infra—
exposicion y valoracion de arte digital en galerias y museos,
entre otros espacios expositivos. En variadas ocasiones, estos
no logran exponer de manera optima el arte digital, desa—
provechando sus posibilidades, siendo a veces incluso mejor
observarse en un celular o computador. Buscar distintos me—
dios expositivos que se adapten a la naturaleza del arte digital
no quiere decir invertir en altas y costosas tecnologias, si no
evaluar de manera pertinente las obras y cual seria el mejor
formato que permita apreciarlas de la mejor forma. Gran parte
de las instituciones artisticas quedan al debe en este ambito,
limitdndose a mostrar arte digital en una pantalla.

La falta de lineamientos y estandares claros en cuanto a lo
que califica 0 no como arte digital, junto con la dificultad de
incorporar tecnologias compatibles con las obras pertene—
cientes a este frente a la alta velocidad que aparecen nuevas
tecnologias (Holtz, 2013), también influye en la deficiencia

de capacidades e iniciativa por parte de las instituciones en
exponer arte digital. Sumado a esto, también existe la duda
ante la inversion que supone integrar soportes que se adecuen
realmente a los distintos tipos de arte digital, en cuanto a
inversion, conservacion y re—exhibicion. (Poole, 2011)

Por otro lado, llama la atencion la poca documentacion en
comparacion al nivel de mediatizacion y digitalizacion de
nuestras vidas. Estamos todo el dia conectados, mirando
distintos dispositivos e insertos en una vida digital, constan—
temente documentando, compartiendo e interactuando. Sin
embargo, este nivel de “digitalizacion” no se ve reflejado en la
investigacion de arte digital, en donde son escasas las inicia—
tivas que recopilen y categoricen obras digitales. Son en gran
parte estos factores los que en multiples ocasiones llevan a
artistas digitales a recurrir a espacios expositivos alternativos;
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[fig. 23] Mori Digital Art
Museum, Japon.

nuevas generaciones de artistas no se sienten representados
en espacios oficiales, llevando asi a la creacion de circuitos
creados por los mismos artistas y la popularizacion de instan—
cias alternativas para exponer su trabajo. (Prado 2019) Esta
situacion también conlleva la necesidad de repensar la cons—
titucion de estos espacios de contemplacion, tanto oficiales
como alternativos, construyendo a partir de la relevancia de lo
digital y la critica en estos nuevos circuitos.
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Democratizacion del consumo y exposicioén artistica
propiciada por la mediatizacién actual

La facilidad de acceder a internet hoy en dia implica a la vez
una facilidad para acceder a toda clase de contenido: noticias,
entretenimiento, memes... practicamente lo que sea. Dentro
de este contenido naturalmente también se encuentra el arte,
y a su vez, el arte digital. Internet permite no solo consu—

mir, sino que también compartir arte para poder ser visto en

cualquier parte del mundo, sin la necesidad de tener “permiso”

de un museo o galeria para poder ser consumido por la gente.
No obstante, es relevante mencionar también que galerias,
museos Yy distintas iniciativas han abrazado las posibilidades
que otorga la presencia online, haciendo posible acceder a
exposiciones y colecciones de reconocidas instituciones sin
importar el lugar geogréafico.

Las redes sociales juegan un rol fundamental no sélo en
cuanto a los procesos creativos dentro del arte digital, sino
que también en su exposicién y difusion. Poole (2011) plantea
que el impacto de las redes sociales en las artes se da en tres
aristas principales:

>>Ayudar a conectar audiencias interesadas en el
ambito artistico con obras y artistas.

>>Proveen una plataforma para crear arte, junto con
un didlogo y debate en comunidades de interés.

>>Aportan herramientas para que organizaciones e
instituciones artisticas puedan escuchar los intereses
del publico y asi construir mayor reconocimiento hacia
las artes.

Los artistas se han apropiado de las posibilidades que ofrece
lo digital, aprovechando las redes sociales para darse a co—
nocer, generar redes de artistas y ayudarse unos a otros. El
mundo del arte en las redes sociales se caracteriza por ser
altamente colaborativo y dialogante, compartiendo sus con-
tenidos mutuamente y ayudandose unos a otros para lograr
mayor exposicion. Redes como Instagram, Twitter, Tumbilr,
entre otras, también contribuyen a que los artistas puedan
ser descubiertos por distintos tipos de iniciativas a escala
global, como galerias (online y/o fisicas), eventos o medios de
difusion de arte.

Hoy existe un vuelco hacia las redes como medio de difu—
sion de arte, siendo consideradas como un canal legitimo de
exposicion y reconocimiento artistico. Si bien las plataformas
digitales nunca reemplazaran al museo (ni tampoco lo buscan),
para muchos artistas, ser destacados por esta clase también
supone validacion, sobre todo para corrientes de arte digital
mas recientes, como el low—fi post-digital.

Pero no son solo Internet y las redes en si los factores que
hacen proliferar al arte digital, también es el acceso a dis—
positivos y softwares un aspecto fundamental en cuanto a la
aparicion de mas artistas. Para gran parte del mundo, poder
acceder a un dispositivo como un computador, tableta o
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celular es algo comun y no tan dificil de lograr, facilitando asi
poder producir arte. Muchos artistas optan por el arte digital
frente a la dificultad tanto para conseguir materiales de arte
tradicional como de aprender a trabajar con estos de forma
autodidacta. (Didenko, 2018) Internet se situa también como
un espacio para compartir conocimientos y habilidades, gene—
rando comunidades interactivas en torno a temas de interés,
en este caso, el arte digital. Algunas de las ventajas que supo—
nen estas comunidades son su accesibilidad, interfaces ami—
gables al situarse en plataformas conocidas para el usuario,
estar basadas en modelos descentralizados y ser gratis o de
bajo costo. (Poole, 2011) El arte digital presenta una alterna—
tiva accesible para introducirse a la creacion artistica, siendo
también un terreno con vastas posibilidades de exploracion y
especulacion en cuanto a su futuro.
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E.1.3
Consumo de arte digital en pandemia

El nivel de interconexion actual ha ayudado a democratizar
el acceso al arte, permitiendo a un publico cada vez mas
amplio y diverso experimentar demostraciones artisticas

de todo tipo. El uso de distintos tipos de tecnologias como
soportes expositivos por parte de instituciones e iniciativas
de difusion artisticas, como realidad virtual, aumentada,
redes sociales entre otros, viene experimentando un alza
hace ya unos afnos, y en los Ultimos dos, sumado al contexto
pandémico en el que nos encontramos, estos medios han
ganado mayor relevancia, popularizandose cada vez mas por
constituir una alternativa para poder visitar el mundo artisti—
co sin salir del hogar.

En Chile, desde el Centro Cultural Gabriela Mistral (GAM), fue levantado un estudio
en cuanto al consumo de cultural de forma digital en contexto pandémico. En esta
consulta, se establece un aumento en el consumo de contenidos digitales de un 78,6%
en promedio, liderado por la Generacién Z (entre 18 a 26 afios) quienes aumentaron su
consumo en un 82,6%.

En promedio, un
»8,6%

ba aumentado el tiempo
que le dedica al consumo
de contenidos digitales

e. comprender
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De igual manera, el National Arts Council de Singapur realizd
un estudio con el objetivo de comprender el comportamiento
de la comunidad frente al consumo artistico en pandemia,
buscando también encontrar estrategias de cémo fortalecer
estas audiencias en un futuro post—pandemia. A continuacion,
se presentan algunos de los datos y analisis de este estudio:

i

Preferencia entre contenido digital
pagado y gratuito

Pagado

Gratis

Un 80%o de los consumidores de
artes digitales dice que continuaria
consimiéndolo de manera online
después de la pandemia
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Un 85% de los encuestados opta por consumir contenido

de plataformas gratuitas, mostrando la amplia preferencia
por este formato. Esta situacion es un factor a considerar al
momento de crear nuevas iniciativas dirigidas al consumo de
artes digitales de forma digital (valga la redundancia); es ne—
cesario considerar en que contenidos existe una disposicion a
pagar, y cuales no. En base a este estudio, no existiria mucho
interés por pagar para acceder una plataforma, sin embargo
adquirir elementos o contenidos especificos si puede presen—
tar una opcién de monetizacion.

Las estadisticas del estudio apuntan que consumir conte—
nido de artes de forma online se mantendra en un contexto
post—pandémico. Frente a esto, se torna esencial generar
espacios de difusion de arte digital sostenibles en el tiempo,
considerando que el interés en estos seguira existiendo. Enfo-
carse en iniciativas pura o mayormente digitales presenta una
oportunidad viable en un escenario después de la pandemia.
Considerando estos resultados, pueden incluso convertirse en
una alternativa mas conveniente que iniciativas completamente
fisicas.



53

Proporcion de audiencias que han consumido artes digitales segiin su clasificacion
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[fig.] Fuente: Digital arts consumption during COVID-19
National Arts Council de Singapur
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El consumo de artes visuales de forma digital en pandemia
demuestra el creciente interés en este sector, situandose
en segundo lugar junto con el cine respecto a las formas de
cultura mas consumidas durante este periodo, siendo solo
superadas el consumo de musica.

Estas cifras son un indicador de tanto del interés por consumir
artes visuales por parte de un publico cada vez mayor, como
de las posibilidades de desarrollo de iniciativas netamente
digitales en el ambito cultural.



E.1.4
Contexto local: Chile y Latinoamérica

La industria artistica en Chile es una de las industrias menos
desarrolladas; existe escasa investigacion cientifica no sélo en
torno al arte, si no a la industria cultural en general (Consejo
Nacional de la Cultura y las Artes, 2012). Brodsky, Negron y
Passel (2014) establecen que “la valoracion de la actividad
artistica y cultural como un trabajo, por tanto remunerado,
como cualquier otro, es un tema pendiente aun en Chile y es
una causa importante de la pauperizacion de las condiciones
sociales principalmente de los artistas”.

Frente a este panorama, ser artista en Chile figura como una
ocupacién con un mercado laboral complejo, sobre todo para
los artistas visuales. Estos componen la mayoria de los traba—
jadores de la cultura, con un 23,2%, y a la vez, el mayor grupo
que trabaja sin contrato, con un 54% (Brodsky et al., 2014).
Una de las Unicas formas de financiamiento a las que pueden
acceder artistas visuales es el Fondo Nacional de Desarrollo
Cultural y de las Artes (Fondart), y de no obtenerlo, hay practi—
camente nulas opciones (Diaz & Montes, 2014).

Pocos artistas visuales viven exclusivamente del trabajo de
creacion, viéndose en la obligacion de recurrir a métodos
alternativos de financiamiento para poder sustentar la creacion
y la produccién de obras. Esto ha llevado a la busqueda de
distintas opciones para poder vivir del arte, sobre todo para
artistas emergentes. Un ejemplo de esto es la comercializacion

informal a través de redes sociales basadas en compartir ima-
genes, principalmente Instagram, recurriendo al ‘autocomercio
del artista’ (Consejo Nacional de la Cultura y las Artes, 2014)
es decir, realizar la venta de sus obras sin intermediarios como
galerias, curadores, gestores culturales u otros.

Pese a que durante los Ultimos anos ha habido esfuerzos en el
fortalecimiento de esta area y el mejoramiento de la infraes—
tructura cultural, todavia se sigue viendo y tratando como un
negocio (Pacheco, 2012), lo que impide lograr cambios reales
y efectivos en el modelo que conlleven a una cultura que valide
y valore el arte. Contradictoriamente, aunque el sistema del
arte sea tratado coémo un negocio, el Estado es su princi—

pal financiador. Dedicarse a ser artista generalmente implica
depender de la adjudicacion de un Fondart, ya que la emplea—
bilidad en el sector privado por es bastante baja; los artistas
visuales son los trabajadores visuales que menos fondos por
parte de privados perciben, con un 15,4% (Brodsky et al.,
2014).

El arte digital ha debido enfrentar a méas de un obstaculo en
el proceso a ser exhibido y aceptado en medios artisticos
tradicionales. En sus inicios, el cambio en la materialidad que
implica el arte digital no fue un concepto tan féacil de asimilar
por parte tanto del publico como por instituciones artisticas.
Este cambio supone una ruptura en la tradicion; en palabras
de Cardona y Wagmister (1997) “todas las formas de arte
tradicional que ha desarrollado la humanidad parte de una
materialidad fisica”, mientras que el arte digital interpela esta
tradicion, situandose en un estado complejo de tangibilidad,
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siendo una tarea dificil establecer si puede llegar a encon—
trar un lugar en espacios fisicos o pertenece puramente en la
digitalidad. Esta interrogante abre paso a una conexién con
el concepto de valor auratico de Benjamin. El arte digital no
es irrepetible, puede ser visualizado por miles de personas a
la vez, ser re—versionado y re-visitado infinitamente. Sin em—
bargo, esto no le resta valor artistico, el arte digital realmente
no es menos arte por estos factores, y, al igual que el camino
recorrido por la fotografia, cada dia se acerca mas a ser
reconocido como una demostracion artistica vélida y merece—
dora de exposicion y reconocimiento.

El panorama latinoamericano, en cuanto al consumo de arte,
no difiere mucho del chileno. Si bien durante los Ultimos

anos se ha visto en el continente un aumento de la oferta y
accesibilidad de la cultura, sigue existiendo una gran brecha
frente a paises primermundistas. Un critica transversal en toda
Latinoamérica, es la poca inversion gubernamental en cultura,
reflejada por ejemplo deficiencia de infraestructura y apoyo
hacia artistas. En cuanto a la produccién de arte, si bien las
culturas latinoamericanas han estado histéricamente someti—
das a logicas occidentales, el arte latinoamericano ha desa—
rrollado un estilo particular sin embargo vinculado al contexto
sociocultural propio de cada pais, pero también a las luchas y
problematicas comunes como continente.

En lo que respecta al arte digital en especifico, las tecnologias
digitales, no fueron inventadas ni en Latinoamérica ni con el
propdsito de hacer arte (Cardona & Wagmister, 1997), acre—
centandose aln mas en el continente la dificultad de insertar



arte digital en instituciones artisticas tradicionales mencionada
anteriormente. Si bien algunos paises parecieran llevar cierta
delantera (por ejemplo México, donde se concentra gran parte
de los exponentes tanto de arte digital latinoamericano como
de low-fi post-digital en especifico) la situacion de preca—
rizacion de la labor artistica sigue siendo una problematica
generalizada.

No obstante, y relacionandose con la oportunidad del proyec—
to, la deficiencia de espacios culturales, en general y enfo—
cados al arte digital, al igual que la complejidad del acceso

a estas, suponen un terreno con amplias posibilidades para
levantar propuestas que busquen trabajar en torno a estos
factores.

E.1.5
Nueva generacion de coleccionistas

La vicepresidenta de Saatchi Art Jeanne Anderson (2020)
establece que “mucha gente todavia cree que los consumi—
dores no compraran arte sin experimentarlo en persona, sin
embargo, las galerias online estan floreciendo”. Las formas
de consumir arte que permiten los avances tecnoldgicos en
este ambito, han propiciado que mas gente, ya sean nuevos o
antiguos coleccionistas, adquiera arte original a través desde
una pantalla, sin importar los limites geograficos. Pero, mas
allad de esta forma de coleccionar y adquirir sin presenciar
fisicamente una obra, existe un coleccionismo de arte pura—

mente digital. La posibilidad de adquirir originales desde la
palma de la mano, conlleva una democratizacion en el acceso
al coleccionismo y al consumo de arte en general. Con esta
democratizacién también ha aparecido una nueva generacion
de coleccionistas de arte, la cual oscila entre la Gen Z mayor
(nacidos a principios de la década de los noventa) y Millen—
nials (nacidos entre principios de los ochenta y mediados de
los noventa)mayoritariamente, y geograficamente ubicados en
Estados Unidos, Europa y Asia (Bravic, 2021).

Este grupo también tiene un creciente interés en los cripto—
coleccionables o NFTs, adquiriendo obras que solo existen

en el medio digital, demostrando asi la existencia de un valor
auratico de las obras producidas y situadas totalmente en

lo digital. También muestran un interés en la adquisicion de
piezas de artistas emergentes para sus colecciones, sobre
todo si estas se condicen con las creencias personales de los
coleccionistas (Bravic, 2021).

En la misma linea, es relevante para este grupo conocer mas
de los artistas y no solo sus obras; las redes sociales juegan
un rol fundamental en este contexto, permitiendo a los artistas
compartir sobre su vida, opiniones, y profundizar mas en torno
al trasfondo de su arte en estas plataformas, logrando también
asf llegar a un publico mas amplio. Este grupo de coleccionis—
tas reconoce y valora la posibilidad de conectar con artistas
mas alla de admirar y adquirir sus obras, demostrando asi el
interés en iniciativas y plataformas virtuales que permitan esta
conexion, que recopilen y expongan informacion en torno a los
artistas en si méas alla de solo el “producto”. Por otro lado, el
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estado actual de mediatizacion y el comercio digital asociado
a este, presenta posibilidades de adquirir arte a valores mas
accesibles (como el previamente mencionado criptoarte) en
comparacioén al mercado tradicional del arte permitiendo asi a
audiencias cada vez mas jovenes adentrarse en el mundo del
coleccionismo y poseer piezas originales.

[hg. 24] Aplicacion Google Arts & Culture
Fuente: imore.com
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E.2

Estado del arte

Para facilitar donde se sitlan los antecedente y referentes
respecto al proyecto, se presentan 7 categorias seguin su
relacion con este:

Proyecto en general: hace referencia a una relacion desde
diversos aspectos con Liminalia, sin representar una categoria
especifica.

Difusién de arte: lo que se destaca del antecedente o refe—
rente es su manera de abarcar la difusion del arte y como ha
logrado realizar este objetivo de forma eficiente.

Soporte: se relaciona a los soportes mediales utilizados por
determinado proyecto, y que la forma en que fueron mane-
jados por este sirven como inspiracion para los soportes a
utilizar en Liminalia.

Estético: refiere a todo lo que conlleve una influencia estética
para el proyecto, tanto desde independiente de la naturaleza
del proyecto.

NFTs: la manera de abordar los NFTs supone una mirada
innovadora y Util para observar formar eficientes de manejar
NFTs en iniciativas de difusion artistica.
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Disefno expositivo: se presenta una propuesta expositiva y
curatorial interesante que va en linea con lo que busca lograr
Liminalia

Enfoque estilistico: los estilos, movimientos o tendencias en
los que se enfoca la iniciativas se asemeja o guarda relacion
con el low—fi post-digital.

Al lado del titulo cada referente y antecedente se encuentran
cuadrados de colores indicando la categoria a la que corres—
ponden.

B Proyecto en general

B Difusion de arte

Soporte
B Estético
B NFTs
B Diserio Expositivo

Enfoque estilistico
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>1.MALa Bl

MALa (Museo de Arte Latinoamericano) es un museo de arte
digital latinoamericano, que también contempla la venta de las
obras en forma de NFT. Es el primer espacio de esta indole
en América Latina, segun uno de sus fundadores, Juan Pablo
Papaleo, nace desde la “falta de inclusion y sobre todo de la
imperiosa necesidad de visibilizacion de obras de artistas lati-
nos en las mismas” (mala.gallery). Este espacio recopila a 100
artistas latinoamericanos, y las colecciones de criptoarte estan
expuestas en la plataforma de compra y venta de NFTs Open—
Sea. Esta iniciativa supone un antecedente relevante tanto por
su estado actual de precursor en torno al cripto arte latinoa—
méricano, como por sus proyecciones a futuro: MALa planea
adentrarse en la exposicion en espacios fisicos de las obras,
junto con adentrarse en experiencias inmersivas y el uso de
realidad aumentada, similar a las proyecciones de Limninalia.

>>2. OffSite Project I H B

Plataforma curatorial online, presenta exposiciones de artistas
individuales al igual que exposiciones grupales coordinadas

a través de diversas plataformas; pagina web, exposiciones
descargables en formato zip o residencias en Google Maps,
compartiendo la vision multiplataforma de Liminalia. Uno de
los objetivos de Off Site Project es “expandir la comprension
arquitectonica sobre como la galeria online puede conectar

e interactuar con audiencias” (offsiteproject.org) Si bien esta

iniciativa tiene un enfoque global, se rescata tanto la notable

presencia de artistas latinoamericanos como la relevancia del
continente en las tematicas de ciertas exhibiciones, como por
ejemplo, el tecnocolonialismo en Latinoamérica.

>>3. Gallery Weekend W H

Gallery Weekend Santiago es una iniciativa que busca po—
tenciar el coleccionismo de arte con el objetivo de dinamizar
el circuito nacional y también visibilizar a las galerias como
espacios abiertos a la ciudadania y plataforma fundamental
para conocer el trabajo de artistas contemporaneos locales.
Las versiones anteriores de esta iniciativa han sido de forma
presencial, pero frente al contexto sanitario actual, el 2021
se desarrollé de manera hibrida, incorporando una exposicion
virtual y la venta de 13 obras en forma de NFT.

>>4. Obras de Arte Comentadas i |

Medio de divulgacion digital de arte. Las plataformas princi—
pales en las que esta presente son Instagram, Patreon y en
forma de pagina web, donde también se imparten diversos
cursos. El grupo de artistas en el que se enfoca hace que sea
un antecedente relevante, debido a su similitud con el desti—
natario primario del proyecto; “difunde el trabajo de artistas
que estan fuera de los circuitos de museos, galerias e incluso
espacios independientes.” (obrasdeartecomentadas.com)
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E.2.1 Antecedentes

>>5. Antenna [l B

Fundacion dedicada a la promocion cultural, busca “desa—
rrollar el arte y la cultura chilena a través de la participacion
activa de personas, empresas e instituciones” (antenna.cl).
Ofrece distintas membresias, mediante las cuales se permite
interactuar directamente con artistas, a través de encuentros
digitales o presenciales, por ejemplo, yendo al taller. Algunas
incluyen visitas a exposiciones, exhibiciones y galerias. La
interaccién entre los participantes de Antenna —miembros y
artistas— resulta un precedente relevante en la generacion de
una comunidad activa en torno al arte, en este caso, chileno.

>>6. Red Generacion Espontanea [l B

Red Generacién Espontanea es una “red internacional de
colaboracion y difusion de creadores audiovisuales contem—
poraneos e iniciativas culturales independientes” (generacio—
nespontaneared.com). Busca mostrar las obras de artistas
mexicanos incipientes con mayor agilidad que en medios de
difusion de arte mas tradicionales, permitiendo asi una mayor
movilidad. Ademas de contar con una pagina web en dénde se
pueden encontrar obras de variados artistas emergentes, esta
iniciativa contempla “exposiciones curadas especificamente
para ser proyectadas en muros o pantallas, ya sea en espacios
publicos o privados”, con un foco en piezas audiovisuales,
estableciendo que no pretenden ser una galeria o museo.
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[fig. 30] Red Generacion Espontanea
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>>7. Museo del Prado en Animal Crossing B[ W editoriales, exposiciones desafio de aportar de una manera
activa, independiente y multidisciplinaria al medio cultural
del pais, fortaleciendo también la proyeccion internacional

Animal Crossing es un videojuego de simulacién, en donde de las artes y la poesia. Dentro de los dltimos dos aros,
el jugador vive en un pueblo cuyos habitantes son animales, también ha incoporado recorridos virtuales de diversas
interactuando con estos y el entorno. En su Ultima version exposiciones, a través de realidad virtual en 360 de los
New Horizons, lanzada el 2020, el Museo del Prado, ubicado espacios fisicos donde se sitdan las exposiciones.

fisicamente en Madrid y que alberga icénicas obras de artistas
como Rubens, Goya y Velazquez, cuenta con seis itinerarios
tematicos: Chicos en la playa de Joaquin Sorolla, La maja
vestida de Francisco de Goya, El Cardenal de Rafael y la Mona
Lisa de Da Vinci, El Caballero de la mano en el pecho de El
Greco, Isabel de Valois y Las Meninas de Velazquez. En estos
itinerarios se puede observar la obra, junto con su ficha técni-
ca correspondiente y capsulas de videos explicativos. También
cuentan con cédigos QR que pueden ser escaneados desde un
celular para conocer mas sobre las piezas. La exposicion del
Museo del Prado en este videojuego es un indicador de como
las instituciones culturales tradicionales estan adentrandose
en soportes virtuales innovadores, demostrando asi también la
seriedad con la que estos nuevos medios deben ser conside—
rados, inclusive al ser algo ludico como un videojuego.

[fig. 31] Museo del Prado en Animal Crossing
Fuente: museodelprado.es

>>8.021 WM

D21 Proyectos de Arte nace en 2009 estableciéndose como
“un centro independiente de creacion, produccion y difusion
de las artes visuales” (d21.cl). Esta iniciativa produce y difunde
variadas clases de proyectos relacionados al arte: ensayos,

[fig. 32] Exposicion “El temblor de Sisifo”, D21
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>>1. Rhizome @ m

Organizacion sin fines de lucro que busca proveer un espacio
de difusion de cultura y arte nacida en lo digital. Su enfoque
esta en el arte de nuevos medios, promoviéndolo a través

de comisiones, exhibiciones, becas y preservacion digital.
Ademaés, aliandose con el New Museum de Nueva York y NEW
INC, forman una incubadora de museos siguiendo la mision de
enriquecer el entendimiento publico en relacion al arte digital.
Rhizome es un referente relevante en cuanto al estudio y di-
vulgacion en torno a la cultura de internet, tematica de interés
para el proyecto. Por otro lado, y asociado con las proyeccio—
nes de la galeria, Rhizome también realiza actividades (como
charlas, exposiciones, eventos, etc.) presenciales, combinando
el medio digital con el fisico. (rhizome.org)

>>2. Net Art Anthology B H

Proyecto del departamento de preservacion digital de Rhizo—
me, cuyo objetivo consiste en identificar, preservar y preser—
var obras representativas del Net Art, abordando a la vez “la
deficiencia de perspectivas histéricas en un campo en el cual
incluso los ejemplares méas prominentes son comidnmente
inaccesibles” (anthology.rhizome.org). Este consiste en una
pagina web/exhibicién compuesta por 100 obras que datan
desde 1984 hasta 2016, divididas en cinco capitulos acorde a
las distintas etapas del Net Art. El lanzamiento fue acompana—
do de una exposicion en el New Museum de Nueva York.

>>3. Instituto Tele Arte [l Bl

Instituto Tele Arte es un proyecto artistico autogestionado—
nacido en Chile, el cual “promueve y difunde la realizacion

de arte contemporaneo a través de diferentes plataformas y
disciplinas, considerando las distancias territoriales y comu—
nicacionales en busqueda de observaciones de lo doméstico y
popular.” (institutotelearte.tumblr.com). Cuenta con una galeria
fisica en Santiago, donde peridédicamente se realizan expo-
siciones de artistas chilenos. También cuenta con un siste—
ma de tele-residencias, permitiendo a artistas de distintos
lugares del pais exponer en la galeria. Uno de los aspectos de
esta iniciativa que inspiran al proyecto es su enfoque en arte
influenciado por la cultura popular, y su busqueda de posicio—
narlo dentro de circulos artisticos alternativos.

>>4. Transmediale W

Festival enfocado a las artes y cultura digital, creando un
“espacio para la reflexion critica sobre transformaciones
culturales desde una perspectiva post—digital” (transmedia—
le.de). Comprende una variedad de formatos de exhibicion;
video, performance, talleres, entre otros, al igual que diversas
corrientes de artes de nuevos medios y enfoques curatoriales.
Al ser uno de los primeros festivales en enfocarse en arte di-
gital, es un referente en cuanto al trabajo de los soportes que
permiten mantener la fidelidad de las condiciones de creacion
digitales del arte expuesto, parte del “para qué” del proyecto.
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E.2.2 Referentes

>>5. HicetNunc B

Primera plataforma para acunar, intercambiar, y transferir
NFTs (denominados OBJKTS en la plataforma) en el block—
chain Tezos. Con la intencion de imaginar criptoeconomias
alternativas, busca una forma mas sustentable, barata y des—
centralizada de acufar NFTs, a la vez garantizando el acceso
a una mayor cantidad de artistas al tener menos barreras

de entrada en términos de costos. La mision de hacer del
mundo de los NFTs mas ecoamigable es el aspecto que mas
se rescata de esta iniciativa, ademas de ser la plataforma
mas reconocida con esta caracteristica, convirtiéndola en un
antecedente y punto de referencia significativo en cuanto a
aspectos éticos. (hicetnunc.xyz)

>>6. Sisimica W M

Marca sectorial de las artes visuales en Chile. Su objetivo
consiste en difundir y dar a conocer la escena de arte con—
temporaneo nacional a nivel global, mediante una plataforma
de difusion que relne galerias y artistas. Combina actores del
sector publico y privado en su misién de fortalecer el mercado
del arte contemporaneo en Chile, “promoviendo la colabo-
racion y profesionalismo de la actividad” (sismica.art). De
Sismica se rescatan sus estrategias de internacionalizacion de
la escena del arte contemporaneo chileno.
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>>7. exhibit_on_scroll [ |

Exhibicion virtual en la red social Instagram, la cual busca
desafiar las interfaces tradicionales de un celular y la cotidia—
nidad de como interactuamos con este. La exhibicién, creada
en 2017, consiste de cuatro partes en forma de mosaicos de
posts de Instagram en un perfil dentro de esta plataforma
(@exhibit_on_scroll). Para recorrerla, es necesario voltear el
celular en 90° y deslizar el dedo horizontalmente, modificando
asl la interaccion entre interfaz y usuario y aprovechando las
posibilidades que esta ofrece. El llamado de este proyecto es
a reconsiderar como nuestro cuerpo interactia con los dis—
positivos que usamos dia a dia, y el control normativo que las
distintas aplicaciones que utilizamos tiene sobre el usuario.

>>8. Espacio virtual arte electrénico H! HHHE

Con el objetivo de reunir y visibilizar artistas chilenos que se
desarrollen dentro del Arte Electronico (realidad aumentada,
cine expandido, NetArt, entre otras disciplinas), consiste en un
sitio dentro de la plataforma de realidad virtual Mozilla Hubs.
De esta iniciativa se rescata la vision de “explorar nuevas
formas curatoriales, que ahonden en otras logicas de selec—
cién mas inclusivas, que permitan la participacion de nuevos
agentes y asi entender de manera mas global la escena vy el
desarrollo de esta misma” (arteelectronico.xyz); la busqueda
por configurar un espacio de visibilizacion de distintas pro—
puestas dentro del arte de nuevos medios.

[fig. 40] Espacio Virtual
Arte Electronico

[fig. 39] @exnibit_on_scroll
Kristina Ollek & Kert Viiart
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E.3
Entrevistas a actores clave

E.3.1
Entrevistas a artistas

Para participar en la primera exposicién del proyecto, fueron
seleccionados cinco artistas de Latinoamérica, los cuales
fueron entrevistados con el objetivo de conocer mas sobre el
panorama actual del arte latinoamericano, su proceso creativo,
influencias, el estilo low—fi post-digital y sus estrategias de
difusion.

Los artistas son Murakit (México), Norka Ivanov (Chile),
Tyler Nueve (Chile), Varkito Garcia (Republica Dominicana) y
3.14conejos/Fernanda Flores (Chile). Las entrevistas com—
pletas estan disponibles en los anexos de este informe. A
continuacion, se muestran las preguntas realizadas junto con
las respuestas mas relevantes a algunas de ellas:

>>1. Nombre (real y/o artistico)
>>2. Edad
>>3. Pals de origen

>>4. ;A que redes subes tus piezas principalmente?
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>>5. ; Tienes alguna estrategia de difusion? Si es asi,
ccudl? (redes de artistas, publicidad pagada, galerias)

>>6. ¢ Tienes alguna clase de formacion profesional?
>>7. ;Te dedicas al arte a tiempo completo?
>>8. ;Qué técnicas usas generalmente?

>>9. ;Cuéles son las ideas/conceptos que articulan o
estan presentes en tu arte?

>>10. ;COmo te gustaria exponer tus trabajos actual—
mente? (en qué medios, instancias, plataformas)

>>11. ;Como te imaginas una galeria/formas de expo—
ner arte del futuro?

>>12. ;Ves alguna diferencia entre la difusion entre
arte digital y “tradicional”? Si es asi ;cuél?

>>13. sSabes lo qué es un NFT? ;Has realizado algu—
no?

>>14. ;Como crees que influiran en el mundo del arte?
(Esta tecnologia y otras)
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+,Coémo crees que los NFT (y otras
tecnologias) influiran en el mundo del arte?

“Yo creo que ya influyo. Las galerias no entienden muy
bien, quieren entender pero no entienden como los NFTs

pueden ser parte de esto. Para mi por ejemplo, es que por
fin el arte digital tiene una justicia, un hogar. Pero eso
viene con un dolor; de las galerias que no lo aprecian.”

~Varkito Garcia (27 anos, R.D)

¢ Tienes alguna estrategia de difusion? Si es asi, ¢cual?

“No, solo estar mucho en Internet, esa es mi técnica.”

~Norka Ivanov (30 afios, Chile)

¢Ves alguna diferencia entre la difusién de
arte digital y “tradicional”?

“El arte digital, como la gente navega y tiene mds acceso
a todo eso, puede llegar a ti y la gente puede llegar a ver
tu trabajo con mayor cercania. En cambio lo que esta en
vivo siempre es una pura localidad y se reduce a eso.”

~Tyler Nueve (29 anos, Chile)
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¢;Cuales son las ideas/conceptos que articulan o estan
presentes en tu arte?

“Yo creo que cultura visual, cultura pop de los dosmiles
(..) Cosas relacionadas a la infancia, cosas de internet, el
mundo de internet. Todas las cosas que puede haber visto
un nifio que consumia internet en los dosmiles de manera
no regulada y todo lo que eso conlleva.”

—3.14conejos/Fernanda Flores (23 afios, Chile)

;Coémo te imaginas una galeria/formas de exponer
arte del futuro?

“Creo que los espacios fisicos se van a volver (..) mas
como nuevos templos, digo, como antes el arte estaba en-
focado en venerar a dioses, me gustaria que en un futuro
fueran como templos, no con una deidad pero tal vez

con algiin Sailor Moon o algo, un personaje de anime...
algiin Pikachu o algo asi. En espacios virtuales pues si es-
peraria que la realidad virtual se usara muchisimo mds,
tanto la realidad virtual como la realidad aumentada.”

—Murakit (24 afos, Méx.)



Los principales hallazgos de estas entrevistas fueron la falta
de estrategias de difusion claras y concretas. La red principal
que utilizan para compartir su trabajo es Instagram, algunos
también utilizan Twitter, tumblr o Foundation con este fin,
pero Instagram se sitia como la red predilecta por todos. En
cuanto a la difusion en estas redes, los artistas entrevistados
no cuentan con estrategias fijas, como cronogramas de publi—
cacion, presencia en galerias, cuentas de difusion o busqueda
activa de residencias o exposiciones.

Entre los mismos circulos de artistas difunden el arte de

sus companeros en sus redes, siendo esta la estrategia de
difusion mas comun. No obstante, es mencionado que si les
gustaria contar con estrategias mas planeadas, pero debido a
la naturaleza un tanto incierta de su ocupacion se les dificulta
hacerlo ellos mismos, por lo que contar con una iniciativa que
les ayude a difundir su obra, tanto en redes como en exposi—
ciones, supone un apoyo significativo.

Existe un sentimiento compartido respecto a la incompren—
sion hacia el arte digital de parte de circulos artisticos méas
tradicionales. Si bien algunos artistas han expuesto en galerias
y eventos fisicos, los medios digitales se mantienen como

la manera predilecta para difundir y exhibir su arte. Este
sentimiento de incomprension por parte de ciertas entidades
artisticas lleva a una desconfianza; en un ejercicio especula—
tivo, los artistas veian mas posibilidades de proliferacion de
arte digital en espacios virtuales que en instituciones del arte
tradicionales, inclusive imaginando la obsolescencia de estas
en un futuro.

Todos los entrevistados manejan en lo que consiste un NFT

y cuatro de los cinco han realizado uno. El criptoarte es visto
como una oportunidad de llegar a nuevos mercados, sobre—
todo por su naturaleza intangible; es posible vender piezas de
gran valor a coleccionistas de cualquier parte del mundo sin
grandes dificultades técnicas. Al consultar sobre como veian la
evolucion de esta tecnologia en un futuro, surgieron diversas
visiones, sin embargo, uno de los puntos en los que coincidian
es en la idea de que estas generaran un cambio en la manera
de interactuar y experienciar arte tanto por parte del publico
general como de instituciones artisticas.

En linea con la percepcion de consolidacion de estas tecno—
logias en el mundo del arte en un futuro, frente a la natura—
leza de fluctuacion constante del mundo virtual, ven en estas
iniciativas una posibilidad de preservacion de arte digital, junto
con la mantencion de fidelidad a los contextos de produccion
de las obras en futuras formas de exposicion de arte. También
es relevante la perspectiva latinoamericana frente a este con-
texto; los artistas encuentran en estas nuevas tecnologias y
economias digitales oportunidades de romper con la exclusion
actual de artistas latinoamericanos en espacios artisticos
tanto virtuales como fisicos.

Sin embargo, existen preocupaciones en torno a los cripto—
coleccionables, tanto desde el desconocimiento vy la incerti—
dumbre que estos aun generan en los artistas, como de indole
ética, sobre su naturaleza capitalista y las dudas que surgen
en cuanto a si realmente se convertira en un modelo que
beneficie a artistas de paises fuera de los mayores producto—
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res y consumidores de artes actuales (principalmente Europa,
Estados Unidos y parte de Asia), o si se replicaran las logicas
de baja representacion de artistas de circulos externos en
estos nuevos formatos de comercializacion artistica.

Algunas de las ideas que mencionaron los artistas entrevis—
tados al preguntarles sobre la especulacion de el futuro de

las formas expositivas digitales, es pensado que ganaran un
mayor terreno y predominancia en esferas artisticas, sumado a
la evolucion de tecnologias actuales (ej: hologramas, evolucion
de los NFTs, mejora en soportes fisicos, entre otras)

Si bien ven en los espacios expositivos digitales amplias
posibilidades, el medio fisico sigue siendo para muchos un
contexto del que el arte digital no se puede desligar. Espacios
fisicos complementado espacios digitales fue un concepto
mencionado por gran parte de los artistas, , surgiendo ideas
como salas de exposicion compuestas solo por pantallas,
templos dedicados a personajes digitales y similares.

Por el lado de los procesos productivos de las obras; exis—

te una diversidad de medios utilizados para esto. Diferentes
programas son utilizados por los artistas para realizar piezas.
Los soportes fisicos también forman parte de las técnicas
usadas utilizadas en la produccién de arte, aunque los medios
predilectos corresponden a técnicas digitales. Los proce—

sos creativos se caracterizan por la influencia de elementos
nostalgicos para el rango etario de los artistas, principalmente
parte de la cultura popular de principios los dosmiles, siendo
un factor casi siempre presente en sus obras.
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Otro de los antecedentes mas relevantes recopilado mediante
las entrevistas, es la falta de iniciativas enfocadas puramente
en arte digital. Esto conlleva una preocupacion de los artistas,
por las dificultades que supone para exhibir sus obras y asf
llegar a un publico mas amplio y ganar un mayor reconoci—
miento.

Sin embargo, las respuestas también demostraron que México
se posiciona como unos de los paises mas avanzados en tér—
minos de difusion artistica en general y de arte digital; varios
artistas mencionaron haber expuesto sus obras en instancias
generadas desde este pais, donde también se concentra gran
cantidad de exponentes de low—f1 post- digital.

€. comprender

[fig. 41] Registro de las entrevistas a artistas
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C.5.2
Entrevistas a posibles destinatarios

También se realizaron entrevistas a tres posibles usuarios que
podrian interesarse en Liminalia, personas vinculadas al mundo
de las artes desde esferas distintas al arte digital: la fotogra—
fia, el tatuaje y la ilustracion. El objetivo de estas entrevistas
fue determinar la opinidn de personas insertas en un entorno
artistico respecto a temas como el exposiciones virtuales, arte
en redes sociales y criptoarte. Las entrevistas estan disponi—
bles en los anexos de este informe y las preguntas fueron las
siguientes:

>>1. sHas asistido a exposiciones virtuales en los
ultimos dos arios?

>>2. ;Solias asistir a exposiciones/museos en el con—
texto pre-pandemia?

>>3. ,Como te imaginas una galeria/formas de expo—
ner arte del futuro?

>>4. ;Como llegas a cuentas/paginas de arte en inter—
net y/o redes sociales?

>>b5. ;En qué criterios basas si decides o no seguir
una cuenta de difusion artistica?

>>6. ;Has adquirido/considerado adquirir un NFT? De
ser asi, jcuales fueron tus motivos para hacerlo?

;Coémo te imaginas una galeria/formas de exponer arte
del futuro?

“Siento que por abi (realidad virtual) podria ir la cosa en un futuro, creo que
es una forma muy interesante de ver el arte mds alla de lo convencional. Es
como meterte en la obra (...)”

—Javiera Vaccaro (22 anos, Chile)
llustradora/disenadora

¢ENn qué criterios basas si decides 0 no seguir una cuenta
de difusion artistica?

“Primero es lo original que me parezca, lo entretenido que me parezca, que
tenga una estética consistente también es importante.”

—Pablo Bertolotto (24 anos, Chile)
Tatuador/Estudiante de Comunicacion Audiovisual

¢Has adquirido/considerado adquirir un NFT? De ser as,
;cudles fueron tus motivos para hacerlo?

“He comprado dos, y probablemente compraré mas. Mis motivos fueron la es-
tética, la apariencia del NFT, que fuera algo que me pareciera atractivo. Creo
que en un futuro, evolucionardn junto al metaverso y la venta de propiedades
digitales o incluso eventos, donde todo va a ser ficticio pero comerciable.”

—Mauricio Aguirre (25 anos, Chile)
Fotografo

¢ Solias asistir a exposiciones/museos pre pandemia?

“En lo online siento que no te dan tantas ganas de quedarte viendo, o por lo
menos yo (en exposiciones fisicas) cuando iba pensaba “tengo ver y leer todo,
admirar todo harto rato”, pero online lo veo un segundo y listo.”

—Javiera Vaccaro (22 arios, Chile)
llustradora/disenadora

e. comprender
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A partir de las respuestas de las entrevistas, se determina que
existe un interés en consumir arte de forma digital, al igual
que en movimientos de arte digital en si. Sin embargo, hay

un desconocimiento de espacios expositivos virtuales. Si bien
todos los entrevistados mencionan haber asistido por lo menos
una vez a exposiciones online, ninguno o habia hecho en un
contexto pre—pandemia. Tampoco existia un gran conocimien—
to en cuanto a como llegar a estos espacios, la forma mas
comun de llegar a estos es a través de cuentas de difusion de
arte y similares en redes sociales, pero, como fue establecido
anteriormente, existe una saturacion de informacion en inter—
net que dificulta llegar a estos espacios. Por otro lado, existian
ciertas observaciones en relacion a estos. Por ejemplo, que

no se lograba una experiencia tan cautivadora como en lo
fisico, no despertando ganas de quedarse mucho tiempo en
las exposiciones ni observarlas en profundidad. Frente a esto,
surge la necesidad de generar instancias expositivas virtuales
con un foco en el usuario, que insten a explorar y recorrer la
exposicion y no solo mirarla rapidamente.

La realidad virtual se sitia como una tecnologia de interés
para posibles usuarios, siendo vista no solamente como un
soporte del futuro (aunque también fue mencionado dentro
de esta categoria) si no como una alternativa a las formas
convencionales de exhibicién artistica que puede permitir una
mayor inmersion y cercania con las obras y artistas presenta—
dos. Dentro de los criterios existentes para visitar paginas o
seguir cuentas relacionadas al arte, uno de los mas relevantes
que se desprenden de las entrevistas es la inclinacion por es—
téticas consistentes. Iniciativas que se enfoquen en un estilo,

tengan feeds con una composicion cuidada, y presenten obras
originales, entre otros factores, incitan a los posibles usua—
rios a visitar y potencialmente seguir plataformas de difusion
artistica. En este sentido, Liminalia presenta una propuesta
acorde a este interés, enfocandose en una corriente estética
emergente, low—1 post-digital.

Por otro lado, existe cierto conocimiento sobre el criptoar—
te. Si bien todos manejaban las nociones basicas en cuanto

a los NFTs, solo un entrevistado habia adquirido. En base
tanto a las entrevistas como a la investigacion, existen ciertos
resquemores en cuanto a si los tokens no fungibles realmente
potencian al arte y artistas, y no constituyen solo un negocio,
una tecnologia puramente comercial.

E.3.3
Entrevistas a expertas

Junto con los grupos entrevistados previamente, también fue—
ron consultadas expertas respecto a temas como economias
creativas, arte digital y exposicion artistica. A diferencia de los
grupos previos, estas entrevistas no contemplaban preguntas
rigidas, si no una pauta de conversacion estructurada en torno
a las tematicas mencionadas

Camila Cantillana, coordinadora de expositores de Ch.ACO,
menciona que en Chile existe una desconexion general del
publico con el arte en todos los formatos, no solamente digi—
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tal. Esta desconexién dificulta la implementacién de iniciativas
culturales en torno al arte; si bien existen las ganas y personas
con capacidades y conocimientos necesarios para realizar
proyectos de arte digital, aun falta un camino por recorrer
para que estan puedan llevarse a cabo de forma optima. Sin
embargo, tanto Chile como Latinoamérica estan avanzando
hacia contextos de mayor involucramiento de la poblacién en
cultura.

En lo que respecta a soportes expositivos, Camila comenta
que el 2021y frente la cancelacion de la feria Ch.ACO debido
a la pandemia, esta se propuso trasladarse a otros espacios
mas alla de sélo lo fisico. Es en este contexto que apostaron
por desarrollar una plataforma virtual que siguiera los mismos
lineamientos que la feria fisica: Esta plataforma logré un
alcance mucho mayor de lo esperado, llegando al publico de
lugares impensados para la feria, como por ejemplo Surinam o
Africa. Esta experiencia dejé en claro la viabilidad del uso de
soportes virtuales en iniciativas de exhibicion artistica; aunque
se levantes las restricciones de la pandemia, Ch.ACo planea
mantener su version virtual. Sin embargo, el formato fisico si—
gue manteniendo un rol indispensable en cuanto a los compo—
nentes de la feria, por lo que Camila menciona que un formato
hibrido, inlcuyendo un espacio fisico y virtual, es lo ideal.

Al conversar en torno a arte digital en especifico, es esta—
blecido por Camila que este encuentra mayor aceptacion
en espacios de nicho y alternativos que en instituciones y
proyectos tradicionales y reconocidos. Pero, segun Camila,
estas instituciones tienen la labor de encontrar y visibilizar



nuevas tendencias, dentro del arte, como es el caso del low-fi
post—digital. Camila también establece que si bien Chile no
esta muy adelantado en lo que respecta a produccion y difu—
sion de arte, tanto dentro del contexto global como latinoame-—
ricano, nuestro pais podria convertirse en un impulsor de arte
digital latinoamericano, ya que hay muchos artistas explorando
y desarrollando arte en soportes innovadores.

Poli Mujica, artista y parte de Espacio Visual Arte Electronico,
concuerda en que si bien queda un largo camino por recorrer,
en Chile y Latinoamérica no falta talento para poder posicio—
nar el arte digital latinoamericano a nivel mundial. En cuanto
a la situacion del arte digital, menciona que cada vez esta
ganando mayor terreno en esferas tanto artisticas como el
publico en general. La exposicion en realidad virtual realiza—
da el ano 2020 por Espacio Visual Arte Electronico, Puntos
de inflexion, tuvo gran éxito, convocando un publico mayor al
esperado

Poli comenta que si bien hay avances en torno a iniciativas de
este tipo, todavia falta apoyo gubernamental para poder llevar
estos soportes a mas gente y asi promover las artes visuales
digitales.

En lo que respecta a sostenibilidad de proyectos de difusion
artistica, Maria José Conteras de ProChile fue consultada
para conocer su vision respecto a la viabilidad de este tipo

de iniciativas. Maria José menciona que si bien la pandemia
presentd un gran obstaculo en las economias creativas en ge—
neral, el arte visual chileno gana cada dia una mayor presencia

en mercados artisticos internacionales. Esta es una situacion
que se puede trasladar al arte digital, en donde la caracteris—
tica de “emergente” le otorga un mayor atractivo al momento
de insertarse en mercados. En cuanto al lugar que puede
llegar a tener el arte digital chileno y estéticas emergentes en
un futuro, Maria José menciona como antecedente el caso

de Sismica, marca sectorial de las artes visuales chilenas. En
base a esto, se vislumbre un posible futuro posicionamiento
de una iniciativa en torno al arte digital como marca sectorial,
suponiendo asi un fomento econdmico, que a su vez aporte a
la representacion de artistas nacionales y latinoamericanos en
mercados, instituciones, e iniciativas artisticas globales.

E.3.4
Sintesis

En resumen, existe una carencia de espacios de difusion,
exhibicion y promocion de arte digital en general, situacion
aln mas notoria en el contexto latinoamericano, donde las
iniciativas que siguen estos objetivos suelen mantenerse en
espacios alternativos, dificultando que salgan de los circulos
de nicho en los que se generan.

Sin embargo, tanto artistas, como posibles destinatarios y
expertas en torno a las artes visuales, ven en la produccion
y difusiéon de arte latinoamericano enmarcado en estéticas
emergentes (como el low—fi post—digital) un futuro prome—
tedor. Existe un terreno amplio e inexplorado donde situar
iniciativas que apelen a lograr una mayor representacion de
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arte digital latinoamericano, y, sumado al avance de diversos
tipos de tecnologias, Latinoamérica tiene el potencial de posi—
cionarse como un territorio pionero en este ambito, tanto en la
produccioén de arte digital como en la generacion de espacios
e instancias expositivas para este.
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F.1
Aproximacion a la propuesta

El contexto de mediatizacion, la relevancia de generar es—
pacios expositivos consecuentes con la naturaleza del arte
digital, junto con la poca representacion de artistas latinoa—
mericanos en estos circulos, y dificultad para acceder a estas
conmunidades frente a la saturacién de informacion propia de
internet, son los factores principales dentro de la informacion
previamente expuesta que articulan la propuesta de diseno.

A partir de estos factores, se des—

mitiendo a la vez la autonomia de los artistas dentro de esta.
LLa propuesta concreta consiste en un espacio expositivo
virtual que recopile obras, informacion tanto en torno a los
artistas que participen de esto como de la cultura general
que da lugar al movimiento en el cual estos se enmarcan. Los
elementos a exponer en este espacio son, en primer lugar,
la exhibicion de las obras de los artistas seleccionados, sus
respectivos textos curatoriales, informacion respecto a los
artistas, la estética

prende la pregunta: ¢como facilitar el “4 rravés del disefio expositivo se debe comunicar en la que se en—

acceso a este tipo de arte, juntando
varios artistas en un solo lugar, y a la
vez teniendo la posibilidad de apoyar-

una declaracion a la audiencia y transmitir la
informacion tecnologicamente, por lo que ba de

marcan y tecnolo-
gias que atanen al
proyecto. Segun

. . . > ”» .
los no sélo difundiendo sino que tam— Duscar nuevas formas de presentar las colecciones.”  \iooper—Greenhill

bién adquiriendo su trabajo? En base

a esto, se presenta la importancia de disenar una propuesta
que responda esta interrogante de manera sostenible y conse—
cuente con estos factores.

Se propone entonces articular una iniciativa que busca con—
tribuir a la presencia de artistas digitales latinoamericanos

en esferas artisticas globales, dentro de la escena del low-fi
post—digital, articulando la propuesta desde la exhibicion, di—
fusion y consumo de las obras insertas en este contexto, per—

(1994) “a través
del diseno expositivo se debe comunicar una declaracion a la
audiencia y transmitir la informacion tecnolégicamente, por lo
que ha de buscar nuevas formas de presentar las coleccio—

»

nes.

Frente al contexto tecnoldgico actual, se hace necesario
desafiar patrones de exhibicion de arte tradicionales, explo—
rando y aprovechando las posibilidades que ofrecen nuevos
medios. Las redes sociales complementan a la pagina web, la
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plataforma principal, actuando como apoyo para ayudar a los
destinatarios y comunidades en interés en contenidos de esta
indole dentro del arte digital, a llegar a la plataforma. Tam-
bién se incorpora elementos de realidad virtual y aumentada, y
tentativamente, la posibilidad de implementar la propuesta en
espacios fisicos a futuro.

Otra de las aristas fundamentales de esta propuesta, es que

el rol del diseno y el espacio expositivo en si en esta iniciati—
va es el de un impulsor, més alla de un facilitador (Manzini y
Rizzo, 2011). El disefiador actla desde la mediacion artistica y
la curaduria digital, con un enfoque en el disefo expositivo en
la construccion de un espacio de exhibicién online, aprove—
chando las herramientas de estos medios para impulsar el arte
producido por exponentes latinoamericanos en publicos mas
amplios. No busca posicionarse como una propuesta con una
jerarquia mayor por sobre ellos, primando la colaboracion con
estos de forma horizontal, mas alla que un sistema de asisten—
cia vertical.

En las etapas iniciales, el proyecto contemplaba un rol mas
central de los NFTs y cripteconomias. Sin embargo, luego del
levantamiento de informacion e investigacion correspondien—
te, se determind que estos tuvieran un lugar de indole mas
complementaria a la propuesta de, sin eliminar completamente
Su presencia en esta. Las razones tras esta decision recaen
principalmente en los cuestionamientos éticos frente a estos.
En sus comienzos, los NFTs suponian un terreno con grandes
alternativas para artistas, sobretodo emergentes, para poder
exponer y comercializar sus obras sin muchos de los obstacu—

los que supone el comercio fisico de arte. Sin embargo, poco
tiempo después del boorm que experimentaron los NFTs en los
Ultimos dos anos, el ingreso por parte de empresas y con—
glomerados implicé la entrada de obras de produccién a gran
escala. Otra de las criticas es la entrada de artistas consa—
grados y altamente populares, que parecieran “acaparar” gran
parte del publico interesado en adquirir NFTs.

No obstante, a modo especulativo los criptocoleccionables
suponen un terreno incierto y con amplias posibilidades en
cuanto a formas apoyo y visibilizaciéon de artistas emergentes,
sobretodo provenientes de paises tercermundistas y aleja—
dos de esferas artisticas occidentales. Sumado a esto casi
todos los artistas seleccionados para participar en el proyecto
contaban con NFTs de sus obras, y si bien esto era un espacio
incierto para ellos, en las entrevistas demostraron interés y
curiosidad en torno a esto. Por ello se decidio incluirlos en el
proyecto de igual manera, pero desde una perspectiva infor—
mativa, comprendiendo contenido tanto introductorio como las
consideraciones respecto a esto, junto también con exponer
los NFTs de los artistas latinoamericanos seleccionados con el
objetivo de ayudar en la difusion y asi también en la comer—
cializacion de estos, beneficiando Ultimamente a los artistas.
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F.2

Definicion de soportes y componentes

El primer factor a considerar al elegir los soportes que uti—
lizara el proyecto, son los destinatarios. En base Un estudio
realizado por WOM, la Generacion Z utiliza su celular cerca

de 10 horas al dia, tiempo del cual un 83% corresponde a la
navegacion en redes sociales. Teniendo en cuenta que los ce—
lulares son el dispositivo mas usado por los posibles usuarios,
se hace necesario implementar la iniciativa en plataformas que
sean soportadas por estos dispositivos, y disefarla en funcion
de estos. Siguiendo esta misma linea, internet es un lugar en
donde pasamos la mayor parte de nuestro tiempo en la actua—
lidad, por lo que también es necesaria una plataforma acorde.

En base a estos antecedentes, la plataforma determinada
como principal de Liminalia es una pagina web, optimizada
para dispositivos moviles. Los componentes principales de la
pagina web en si son informacion acerca del proyecto, ciclos
de exposiciones, integrando las redes sociales de los artis—
tas y de Liminalia en esta. Las redes sociales también son un
soporte de Liminalia, no obstante, tienen un rol secundario
frente al sitio web: de apoyo, para llegar a la pagina a través
de esta, y de difusion, para compartir tanto el contenido y
novedades en cuanto a Liminalia, como sobre los artistas (por
ejemplo, cuando suban nuevas obras a sus redes). Los otros
soportes complementarios al proyecto son la realidad virtual
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y aumentada. Hablar de realidad virtual se asocia con algo
futurista y complejos equipos, sin embargo, en la actualidad
existen alternativas accesibles desde dispositivos comunes y
corrientes. Estos soportes se hacen especialmente relevantes
en un contexto de pandemia, permitiendo adentrarse en espa—
cios de exposicion artistica sin salir del hogar. En Liminalia se
propone complementar las exposiciones situadas en la pagina
web con recorridos de estas en plataformas de realidad virtual,
sumando también componentes sonoros para asi lograr una
experiencia lo mas inmersiva posible dentro de dispositivos
accesibles para la mayoria del usuario objetivo (computadores,
tabletas y celulares).

Al igual que la realidad virtual, la realidad aumentada también
presenta maneras de experimentar arte donde sea que uno se
encuentre. Los filtros de realidad aumentada en aplicaciones
como Instagram o TikTok han tenido un boom en el Ultimo
tiempo, demostrando el potencial que albergan para acercar
la cultura y les artes de nuevas formas a los usuarios de estas
plataformas. Para el proyecto, se plantea utilizar realizar en
base a algunas de las obras que formen parte de las exposi—
ciones, tanto de reconocimiento facial como de modificacion
espacial, para ser publicadas en plataformas como Instagram.
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F.3
Funcionamiento y logistica

Al ser finalmente un espacio expositivo, |0 mas relevante de
Liminalia son las exposiciones. Estas son de caracter perié—
dico, con una duracion tentativa de 4-5 meses, compuestas
por 5-10 artistas. Cada exposicion contara con una linea
tematica, buscando explorar los diversos aspectos fundamen—
tales para el proyecto: digitalidad, vida virtual, identidad latina,
entre otros. Las exposiciones también conllevan difusion en
redes, comprendiendo contenido especifico de estas. Cada
exposicion sera complementada con elementos en soportes
pertinentes a la tematica (por ejemplo, la primera exposicion
por realidad virtual y aumentada).

Para elegir a los artistas, se realizaran convocatorias, las
cuales, tentativamente, consisten un formulario recopilando los
datos basicos y las obras que pretenden exponer, los cuales
seran difundidos a través de la pagina web y redes sociales
de Liminalia. Estos seran revisados por el equipo de Liminalia,
quienes determinaran los artistas y obras seleccionadas. En
cuanto al presupuesto, la etapa inicial de Liminalia no com-
prende financiamiento, sin embargo, una posibilidad a corto
plazo es invertir en publicidad en redes sociales. A mediano
plazo, y en miras de ampliar el proyecto, Liminalia requeriria
de un equipo y presupuesto para abordar soportes y propues—
tas de mayor complejidad.
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Realidad Aumentada

puntos de interaccion del
destinatario con la plataforma

‘Redes Sociales

Instagram
Twitter
Tik Tok

-Pagina Web
Inicio
Nosotros

Farticipa
Redes
Proximamente

Realidad Virtual

Artista A -
ArtistaB -

Artista C ...

ArtistaD .. :

Artista E

Artista F -

Artista G
Artista H ..
Artistal .

Artista§

obra f.x
obra .2

ArtistaK i

Artista L -

Artista M.
Artista N ..

Artista N
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F.4 Seleccion de artistas

Para la seleccion de artistas, se trabajo en base a los datos
recolectados en la etapa de Seminario, en la cual se realizd
un levantamiento de informacién preliminar sobre la escena
del low-fi post-digital en Latinoamérica.

Principalmente a través de la plataforma Instagram, se
recopild un listado de exponentes de esta escena explo-
rando hashtags, cuentas de difusion de arte y perfiles de
artistas que siguiesen estilos cercanos a la estética de
interés para el proyecto. Una vez realizado un listado inicial
de artistas que siguieran estas estéticas, (glitch-core, arte
generativo, entre otras), fueron entrevistados, con la in—
tencion tanto de conocer de que forma internet y las redes
han influenciado su arte, como de consultar acerca de la
existencia de redes o si tenian conocimiento de otros artis—
tas latinoamericanos que trabajaran con estéticas similares.

Posteriormente, en la etapa de titulo se realizé un nuevo
levantamiento de informacion sobre artistas siguiendo un
proceso similar —tomando en cuenta también los artistas
contactados en Seminario como los artistas mencionados
por los entrevistados— para asi llegar a la selecciéon de ar—
tistas definitiva, quienes participarian de Liminalia, y fueron
entrevistados en profundidad en la etapa de Titulo.
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Seleccién Preliminar

Arrehola

Mariana Ledesma

Seleccién Final

Varkito Garcia
Belén Sebu
Andrea da Silva

Xina

Tyler Nueve
Pumbsi
Katherine Gonzélez

3.14conejos

Miguel Cruz
Gere Granados
Aela

Norka Ivanov

Tercer Mundo
Juanna Pedro
Martin Bruce

Murakit

Andrés Rangel

Republica
Dominicana

Chile

México
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G.1 Identidad del proyecto

El low—f1 post-digital es un movimiento en donde, la cultu-

ra pop de fines de los noventa y principios de los, una vida
temprana inserta en la virtualidad, y estéticas alejadas de lo
considerado bello en la hegemonia del mundo del y juegan un
rol fundamental. Se caracteriza por la saturacién de elementos
y colores en una sola pieza, un sentido de imperfeccion y re—
beldia. Es en base a estas caracteristicas que se construye la
identidad de Liminalia, no en el sentido de seguir esta misma
estética, si no de complementarla.

G141
Naming

El nombre “Liminalia” nace del concepto de liminalidad;
cuando no se esta ni en un sitio, ni en otro, una especie de
espacio intermedio, o lugar—no lugar. El arte digital se asemeja
a esta situacion de cierta manera; podemos verlo a través de
pantallas, y mucha gente puede experienciar la misma obra

al mismo tiempo, sin embargo no es que esta exista muchas
veces; la obra es una sola. Caracteristicas como esta dotan al
arte digital de una tangibilidad confusa. Existen en el mundo
fisico, tanto a través de los aparatos que sirven de soporte
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como en la infraestructura fisica (servidores, etc) que hacen
posible que la obra llegue a dichos aparatos, pero a la vez

es algo intangible, podemos tocar las pantallas desde las
cuales lo observamos, pero la pieza soélo existe realmente en
el confuso espacio de la virtualidad. En palabras de Cardo-
na y Wagmister: “Asi, la informacion es codificada y luego
presentada, pero no a partir de la distribucion de atomos en el
espacio por medio de procesos naturales, sino a partir de un
codigo completamente abstracto y arbitrario, sin ningun fun—
damento fisico/natural y sin ninguna relacion fisica con la obra
resultante. En otras palabras, la informacion digital no existe
en el tiempo ni el espacio: es virtual.

De ahi su relacion con lo liminal; el arte digital se encuentra
en un espacio intermedio, un espacio no definido y pese a
que interactuamos todos los dias con el, gran parte de este
constituye una incertidumbre. Asi nace Liminalia, un espacio
que alberga creaciones propias de este espacio liminal en un
solo lugar del plano digital.
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Paleta cromatica

#000000 HFFFFFF
R: 0 R: 255
G: 0 G: 255
B: 0 B: 255

Tipografias complementarias

Ping Fang HK Thin
Ping Fang HK Light
Ping Fang HK Regular
Ping Fang HK Medium

G.2 Identidad grafica

#ff0O000
R: 255
G:0
B:0

Hoefler Text

Hoefler Text Italic

Hoefler Text Black
Hoefler Text Black Italic

G.2.1 Paleta Cromatica

El estilo de las obras a exponer se caracteriza por ser muy
saturado, constituyendo asi la principal fuente de color, por lo
que la paleta e identidad grafica en general busca no compe—
tir con las obras, primando la simpleza, pocos colores y alta
presencia de blanco. La paleta cromatica se compone por tres
colores; negro, blanco y rojo.

El negro y el blanco fueron elegidos como colores base por su
versatilidad y neutralidad, siguiendo los principios menciona—
dos previamente. El color de acento por el otro lado, pensando
en el mundo digital, debia ser uno de los tres colores repre—
sentativos de este, RGB: rojo, verde y azul. El verde presen—
taba problemas de legibilidad, mientras que el azul, tranquili—
dad y su uso es bastante comun en paginas web, por lo que
finalmente se decidid por el rojo, al representar mas energia,
dinamismo y singularidad.

g. desarrollar

G.2.2 Tipografias

Dos familias tipograficas son utilizadas en la identidad grafica:
Hoefler Text, disenada por Apple Computer en 1991, y Ping
Fang HK, disefada por DynaComware y Apple en 2015.

La tipografia utilizada para tanto titulos como el logo, es
Hoefler Text Italic, mientras que la tipografia auxiliar, utilizada
para parrafos, entre otros, es la familia PingFang HK. Hoefler
Text es una tipografia serif, parte de las primeras utilizadas en
computadores Mac, comprendiendo asi un componente vinta—
ge, en linea con el sentimiento de nostalgia digital que busca
evocar el low-fi post—digital. Esta es complementada con una
tipografia (PingFang HK) mas neutra, simple, sin serif y de
facil legibilidad, ademas de contar con mas pesos facilitando
asi jerarquizar informacion dentro de los textos.
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G.2.3
Logo

Tanto el logotipo como el isotipo, siguen los principios de la
grafica del proyecto; simpleza, versatilidad y vacio, junto con
el uso de elementos como el contorno de figuras y tipogra—
fia, sin relleno, El isotipo consiste en el contorno de un signo
de exclamacion, y detras de esté, una estrella de 11 puntas
rellena, elemento auxiliar de la grafica del proyecto. El logo
del proyecto esta compuesto por el nombre del proyecto,
“Liminalia”, en mayUscula y en la tipografia serif Hoefler Text
Italic, parte de la familia tipografica principal del proyecto. El
signo de exclamacion del isotipo es utilizado también en el
logotipo, actuando como la tercera “i” en “Liminalia” al ser
rotado en 180 grados. El texto del logo oficial es de color ne—
gro #000000, y la “i” rojo #ff0000, sin embargo, este también
comprende distintas variaciones dentro de la paleta cromati—
ca del proyecto, permitiendo asi poder adaptarse a diversos
contextos y plataformas.

Vimmimalia
Uimmanalia
LaMeNA LA
LIMINALLA

LIMINALA

Logo final + areas libres

LAMINALLA
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Variaciones del logo

LIMINALIA
LIMINALIA
LIMINALLA

Isotipo final

Variaciones del isotipo

fe o 3 K
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G.3 Desarrollo del sitio web

La péagina web tiene un rol central, pues constituye tanto la
base del espacio expositivo como tal, ademas de ser el lugar
que reune las demas propuestas de Liminalia. Uno de los
pilares en el proceso de la realizacion de la pagina web, fue
que su navegacion fuese simple, intuitiva y directa, pero sin
caer en patrones demasiado comunes dentro del disefio web.
En cuanto a la grafica de la grafica, debia condecirse con la
estética de las obras a exponer, no competir con estas. Es por
esta razén que uno de los mayores

referentes, tanto desde un punto de
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preocupacion por parecer comodo o facil, el brutalismo puede
verse como una reaccién de una generacion mas joven a la
ligereza, el optimismo vy la frivolidad del disefio web actual.”
Esta tendencia de diseno tiene se relaciona también con la
ideologia tras el low—fi post—digital; el rechazo a la busqueda
de perfeccion en el mundo digital actual. También supone un
estilo adhoc con el low-f1 post-digital por la naturaleza de su
grafica; simple, austera y con poco uso de color, contrastando
asi con las obras generalmente saturadas del low—fi post
—digital, no compitiendo con ellas.

vista funcional como estético, fue el “En su robustez y falta de preocu-
brutalismo web. pacio'n por parecer comodo o fa’cil, Por otro lado, si bien el brutalismo web

Esta tendencia dentro del disefo
web se basa en los principios del

el brutalismo puede verse como una
reaccion de una generacion mds jo-

no se caracteriza por ser tan amigable
con el usuario, ni seguir los estandares
de usabilidad e interaccion con el usuario

brutalismo arquitéctonico entre los ven a la ligereza, el optimismoy la  ;cyygies, 1a simpleza y pocos compo
afios ‘50 y ‘70, en el cual primaban _fiivolidad del disefio web actual.”  nentes que supone permiten generar una

aspectos como la falta de ornamen—

tacion, estructuras soélidas y masivas y exposicion del con—
creto y materiales de construccion. El brutalismo en el disefio
web se traduce en paginas que denotan crudeza, y austeros
en la falta de elemntos, pudiendo ser considerados toscos
por su falta de prolijidad. En palabras del editor del sitio web
brutalistwebsites Pascall Deville, “en su robustez y falta de

navegacion menos compleja, uno de los
objetivos del sitio web de Liminalia.

En cuanto a los aspectos técnicos del desarrollo del sitio
web, este fue realizado a través de Wordpress y la extension
Elementor.
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Prototipo 1:

Una vez ya definidos los componentes iniciales que compren—
deria pagina, se procede a realizar un prototipo tanto estético
como de flujo de interacciones en la plataforma Adobe Xd.
Este primer prototipo cuenta con siete secciones principales:

>>Definicién + exposicién: descripcion general de Liminalia; sobre este texto descrip-
tivo se sitlan las obras que componen la exposicion

>>Artistas: informacion acerca de los artistas + sus redes

>>Residencia: residencia artistica, consiste en la exposicion de un solo artista

>>About: informacién acerca de los objetivos principales de Liminalia, el low—fi
post—digital y el contexto latinoamericano

>>Expos previas: archivo de las exposiciones que tienen lugar en Liminalia.

>>NFTs: recopilacion de NFTs creados por artistas que hayan participado en las expo—
siciones. A diferencia de estas, las obras de esta seccion no tienen tematica, si no que
buscan aportar en la comercializacion de las piezas de los artistas que hayan pasado

por Liminalia.

>>Participa: redirecciona a un formulario (adjunto en los anexos) para artistas intere—
sados en participar a futuro en Liminalia

>>Contacto: informacion sobre redes y formas de contacto (mail, instagram, etc.)
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Flujo 1
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[fg. 44] Flujo de interaccion del primer prototipo
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Prototipo 2:

El problema con la primera propuesta era su dificultad desde
la funcionalidad de la pagina web, el diseno presentaba mu—
chas dificultades tanto por la construccion de la pagina, las
limitaciones de Elementor y los aspectos responsivos. En base
a esto, luego de iterar se llegd a una pagina mas simplificada,
separando el inicio/about de la exposicion en si.

>>Inicio: descripcion general de Liminalia

>>Exposicién: exhibicion en torno a una tematica determinada relacionada a lo digital
y la virtualidad, compuesta por las obras seleccionadas y textos curatoriales

>>Artistas: informaciéon acerca de los artistas + sus redes

>>Residencia: residencia artistica, consiste en la exposicion de un solo artista

>>About: informacién acerca de los objetivos principales de Liminalia, el low-fi
post-digital y el contexto latinoamericano

>>NFTs: recopilacion de NFTs creados por artistas que hayan participado en las expo—
siciones. A diferencia de estas, las obras de esta seccion no tienen tematica, si no que
buscan aportar en la comercializacion de las piezas de los artistas que hayan pasado
por Liminalia.

>>Participa: redirecciona a un formulario (adjunto en los anexos) para artistas intere—
sados en participar a futuro en Liminalia

>>Contacto: informacion sobre redes y formas de contacto (mail, instagram, etc.)

g. desarrollar
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[fig. 45] Flujo de interaccion del segundo prototipo
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Retroalimentacion:

Se realizd un testeo de este prototipo mediante un focus group
online con personas pertenecientes al destinatario secundario
del proyecto (usuarios particulares). Los siguientes fueron los
comentarios mas relevantes de este testeo:

— No se comprende tan bien la teméatica de la exposi—
cion, hace falta un poco mas de informacion

— Es un poco extrano que haya un form para participar
sin saber a qué, sin existir una convocatoria previa

— La gréafica de la exposicion, si bien no compite con
las obras, da una sensacion de vacio de, que fal—
tara algo. Ademas, las obras tienen un tamano muy
pequeno para poder apreciarse de buena manera en
pantallas.

— No se comprende bien la ventana de los NFTs, sobre
todo para parte de la gente que participd en el testeo
que no estaba familiarizada con estos.

— La diagramacion de la pestana “About “es un poco
extrafa, varios participantes pensaron que el gif del
logo era clickeable, cuando era solo ornamental. Sobre
esta misma pestana, fueron mencionados cuestiona—
mientos sobre el nombre, por qué en esta en inglés

la identidad latinoamericana es tan relevante en el
proyecto.
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® Safarl  Archive  Ediclén  Vistalizacién  Historal  Marcadores  Ventana

ES UNA INICIATIVA QUE BUSCA POTENCIAR
DIGITAL  LATINOAMERICANO A TRAVES

ESTRATEGIA DE DIFUSION MULTI PLATAFORM
OBJETIVO DE VISIBILIZAR Y ARTICULAR U
EMERGENTE DE  ARTISTAS LATINO  ANg
ENMARCADOS DENTRO DEL ESTILO LOW
DIGITAL, JUNTO CON UNA LABOR DE RECE

[fig. 46] Registro del focus group en Zoom
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Prototipo 3/Versién Beta:

- Teut Edhor

En base a los comentarios del testeo del prototipo anterior,
se realizaron las modificaciones correspondientes. El tercer i ekl
prototipo estaba planeado para ser el Ultimo y dar lugar asi a la .
version beta de la pagina web, y de esta manera poder lanzar la
marcha blanca de esta.

LLos principales objetivos que se buscaba lograr en este prototi—
po, eran generar una pagina intuitiva sin llegar a ser demasiado
simple, y lograr un diseno responsivo eficiente, tanto desde una
perspectiva visual como estética, que permietiese a los distintos
destinatarios acceder a esta desde cualquier dispositivo.

Si bien finalmente este prototipo paso a ser la version beta,
Liminalia sigue siendo una iniciativa en construccion continua,
abierto a sugerencias y modificaciones acorde a estas; todo lo
que conlleve una mejora para el total del proyecto.

¥irtuales ”
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[fig. 47] Proceso del disefio de la pagina en Elementor
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>>Inicio: Inspirada en la estética de /anding pages del bruta—
lismo web, la pagina de inicio es un texto explicativo acerca
de la propuesta en si, un resumen de los aspectos principales
que componen Liminalia: en que consiste a grandes rasgos,
su propdsito, objetivos y enfoque estilistico y local. Dentro del
texto, también se incluyen hipervinculos a sitios con mayor
informacion acerca de ciertos términos o conceptos mencio—
nados en este. (En la fig. , “low-fi" y “post—digital” cuentan
con hipervinculos)

>>Nosotros: Informacién en mayor profundidad acerca de
Liminalia. Esta seccion se articula a partir de tres preguntas:

.Qué es Liminalia? responde al contexto y de donde nace la ins—
piracion para crear Liminalia

ZQué es el Low-1i Post—digital? contextualizacién del movimiento,
informacion sobre su origen y caracteristicas principales

cQué buscamos lograr? objetivos principales de Liminalia, junto
con sus proyecciones

>>Expo: exhibicién de obras seleccionadas de exponentes
latinoamericanos del low—f1 post-digital. Cada exposicion
seguira una tematica especifica, abordando ideas en torno a
lo digital y la virtualidad. Los criterios la seleccion de obras
se rigen por estas tematicas. Las imagenes de las obras son
acompanadas por textos curatoriales en torno a la tematica,
y clickeando en estas se accede a un perfil e informacion en
mayor profundidad del artista correspondiente.

i

Inicio

Nosotros

Expo (1)
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FS UNA INICIATIVA QUE BUSCA POTENCIAR EL ARTE
DIGITAL  LATINOAMERICANO A TRAVES DE  UNA
ESTRATEGIA DE DIFUSION MULT! PLATAFORMA, CON EL
OBJETIVO DE VISIBILIZAR Y ARTICULAR UNA ESCENA
FMERGENTE DE  ARTISTAS  LATINO  AMERICANES
EFNMARCADOS  DENTRO DEL  ESTILO LOW-F FOST-
DIGITAL, JUNTO CON UNA LABOR DE RECOPILACION

¢Qué es Liminalia?
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¢Qué es el Low-fi Post-digital?
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>>Artista: Se accede clickeando en las obras que forman
parte de la exposicion, siendo redireccionado a la pagina del
autor de la obra clickeada. Consiste en un perfil del artista y
sus obras; origen, técnicas y medios utilizados, inspiracion y
extractos de las entrevistas realizadas a estos. Esta seccion
de la web también incluye las redes sociales de los artistas,
sus medios principales de difusién con el objetivo de generar
un vinculo entre los visitantes de la exposicion y los artistas.

>>NFTs: Pestana informativa sobre los tokens no—fungibles,
en la cual se presenta una introduccion a los aspectos prin—
cipales de este, junto con incluir los NFTs de artistas que han
participado en las exposiciones, siendo redireccionados a las
plataformas de NFTs donde se pueden adquirir al clickearlos.
La informacion presentada en esta seccion se articula a partir
de tres puntos:

£ Qué es un NFT? explica en que consiste un token—no fungible
junto a nociones basicas sobre estos

Consideraciones: cuestiones éticas y ambientales a considerar
previo a adentrarse en los criptocoleccionables

¢cPor qué adquirir un NFT? beneficios para los artistas y consu—
midores de adquirir NFT, sobretodo en el contexto latinoameri—
cano

i

Expo (2)

NFTs (1)

NFTs (2)

g. desarrollar

Norka Ivanov
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Participa

Porsl Tods n
i P e di Limivaka, Ala_a )

>>Participa: Informacion acerca de llamados préximos a pro—

yectos y exposiciones de Liminalia. Se reemplazo el formulario

de prototipos anteriores ya que, al no haber una convocatoria

permanente, era méas préactico tanto para artistas como para Redes
la organizacion de Liminalia, presentar primero la informacion

respecto a los proyectos y en base a esta convocar artistas.

>>Redes: Vinculos a las distintas redes de Liminalia, sociales;
Instagram, Twitter y TikTok, y mail de contacto, este ultimo
enfocado mas a parte del destinatario secundario del proyecto
(instituciones artisticas) en mira de colaboraciones y similares. (o [w]]

P A o proyRCKs i L
>>Préximamente: Informacion respecto a los proyectos y St
novedades por venir de Liminalia. Actualmente, esta pestafia
contiene informacion en cuanto a la disponibilidad de la expo—
sicion actual en plataformas de realidad virtual.

Fiquenns mn st tedes )

Préximamente
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[fg. 48] Flujo de interaccién del tercer prototipo
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[fig. 49] Pagina de inicio de Liminalia en distintos dispo—
sitivos

g. desarrollar

Otro aspecto relevante a considerar, es el disefio responsivo.
Los destinatarios del proyecto, si bien son usuarios frecuen—
tes de computadores, o son aun mas de dispositivos moviles,
sobre todo celulares. Segun un estudio realizado por el Centro
para la Cinética Generacional, el 95% de los usuarios de
celulares de la Generacién Z lo utilizan mas de 5 horas al dia,
mientras que un 26% mas de 10 horas.

Es por esto que en la realizacion de la version beta tuvo
especial énfasis en generar una pagina web que funcionara
de manera 6ptima tanto en computadores como en tablets y
celulares, creando asi tres versiones de cada pestana que se
adaptaran a cada dispositivo.
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Retroalimentacion:

LLos testeos de este tercer prototipo consistieron en un focus
group online, al igual que el segundo prototipo, junto con un
formulario, difundido en las redes sociales de Liminalia y res—
pondido por destinatarios secundarios.

Una vez concluido este testeo, la retroalimentacion obtenida a
partir de ambos testeos dio lugar a problemas menore, y una
vez realizadas las modificaciones correspondientes, se da paso
a la implementacion de la version beta de Liminalia.

A continuacion, se adjuntan algunas de las respuestas mas

relevantes del formulario:

La pagina web esta disponible en el siguiente link:
https://liminalia.org

1. éComo fue tu recorrido por la pagina? (donde clickeaste primero,
por donde seguiste)

en general wena, se siente intuitivo, el banner de arriba con el menu es lo que guia la
navegacion de la pagina (al menos pa mi)

Fue intuitivo, fui clickeando en orden de izquierda a derecha en la parte de arriba para
explorar todo

Primero lei toda la primera pagina, despues no supe donde clikear asi que aprete
expo para ver las obras, ademas abri las ventanas nosotros y nft para verlas pero
como eran mucho texto las deje para despues, como me parecio interesante fui a
participa, le di una chequeada rapida a las demas pestafias y finalmente lei las 2
pestafias que habia dejado para despues.

3. ¢Como fue tu experiencia al navegar la pagina? (te parecio intuiti-
v0, no supiste donde clickear)

Me parecio intuitivo pero cosas como que si apreto en low fi me lleve a otra pagina
no entendi mucho. Me gustaria que fuese mas dinamico, con mayor uso de imagenes
y mostrarme de una los nft para chequearlos

creo que es intuitivo que puedes clickear las obras de los artistas, pero la lectura dan
ganas de saltarsela. aung es muy interesante. también puede ser interesante que las
letras no llamen demasiado la atencion, para apelar a la paciencia de los usuarios.

3. 2Como fue tu experiencia al navegar la exposicion? (fue confusa,
crees que es mucho texto, te cargo bien, etc)

En algunas partes hay mucho texto, pero para para alguien que le gusta el arte y la
historia esta bien, es parecido a lo que ponen en los museos y al final cada quien lee
o sélo ve las obras. Cargé mucho mas rapido de lo que esperaba para ser tantos
links.

g. desarrollar
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4. ¢Crees que la grifica de la pagina es consistente?

Simple, sencilla y se siente austera

Si! Es diferente en algunas partes pero super cohesiva entre si, se ve muy bien y creo

que queda harto con las obras que muestras
Si, no llama mucho la atencion y se cebtra en las obras

sii, me gusto harto, sobretodo porque la encuentro innovadora y en linea con el
disefio grafico de hoy en dia, y como que complementa las obras tambien

5. eQué entendiste por Low-Fi Post-Digital?

Estilo similar al low fi, pero llevado desde la forma de producir en la musica al
contexto arte digital

Entiendo que es algo como una estética que busca mezclar lo antiguo / nostalgico
con lo digital, mas que nada por el valor sentimental.

6. En base a la informacion presentada previamente y la presente en
la pagina, éte queda claro en qué consiste Liminalia?

Sip, un proyecto que al final busca darle mayor exposicion a artistas digitales
latinoamericanos

Si, es un espacio para artistas latinoamericanos que facilita visibilizar sus obras
digitales

Las criticas principales estaban relacionadas con la cantidad

de texto en las diferentes secciones de la pagina web. Fue
mencionado que era una gran cantidad de texto lo que se hacia
tedioso, por lo que una de las modificaciones del prototipo para
dar lugar a la version beta fue sintetizar el texto presente en
todas las secciones.

A parte de esto, la mayorfa del feedback, tanto en el fo—

cus group como en el formulario, era positivo; la pagina web
cumplia con sus objetivos y demostraba ser intuitiva y dar a
entender los conceptos principales que articulan Liminalia. Los
demas comentarios correspondian a modificaciones menores,
las cuales fueron realizadas para asi poder lanzar la marcha
blanca del proyecto.
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G.4 Primera exposicion

G.4.1
Articulador narrativo

Segun el portal de innovacion en museos y exposiciones Eve,
el rol principal del curador/musedgrafo es enfocarse en la na—
rrativa de la exposicion, comprendiendo las exposiciones como
un disefio de mediacion* del contenido de las colecciones.

Por esta razén, se hace necesario desarrollar un articulador
narrativo para las exposiciones de Liminalia, que guie tanto la
tematica de las obras como la reflexion que se busca generar
en el espectador.

El articulador narrativo de la primera exposicion de Liminalia,
viocenosis: biocenosis en ecosistemas virtuales nace desde
la contraposicion de los conceptos de naturaleza y tecnolo—
gfa, buscando reflexionar en torno a la siguiente interrogante:
¢puede lo virtual albergar vida? Sin animos de responder
concretamente a esta pregunta, viocenosis pretende exponer
obras enmarcadas dentro del low—f1 post—digital latinoame—
ricano que presenten diversas formas de vida a través del
arte digital, ya sea vegetacion, animales o criaturas ficticias.
El concepto de biocenosis fue acufado por el cientifico Karl
Mobius en el siglo XIX, refiriendose a plantas y animales

g. desarrollar

que viven juntos en una comunidad interactiva (ecosistema).

El conjunto de plataformas, relaciones, practicas, conteni—

do, coédigo y demases que tienen lugar en internet también
conforman ecosistemas, pero virtuales. De ahi el nombre de la
exposicion: biocenosis + virtualidad = viocenosis. La propuesta
de viocenosis: biocenosis en ecosistemas virtuales consiste

en explorar estos ecosistemas, a través de 14 obras de arte
low—f1 post—digital realizadas por artistas latinoamericanos, al
igual que reflexionar en torno al nivel actual de inmersion en la
digitalidad.

El diserio de mediacion corresponde a “la apariencia o visualizacion entre el visitante y la exposicion” (Eve, 2021). De esta manera, las
exposiciones actuan como un medio con una interfaz para las colecciones, investigaciones y obras a exhibir
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G.4.2
Seleccioén de obras

Como fue mencionado anteriormente, las obras seleccionadas
fueron aquellas dentro del material de los artistas previamente
elegidos, que representaran algun tipo de vida. Al ser tam—
bién la primera exposicion de Liminalia, uno de los objetivos
de la seleccion era demostrar la diversidad dentro del low-fi
post—digital, buscando asi la variada gama de estilos den—

tro de esta estética. Se eligieron en promedio dos obras por
artistas, con un total de 14 piezas.

[fig. 54]
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[fg.55]



[fig. 61]

[fig. 50] esperando la primavera &
Norka Ivanov (2020)

[hg. B1] fullfillment
Norka Ivanov (2021)

[fig. 52] promenade in green. tell me who
do you love
Norka Ivanov (2021)

[fg. 53, ig. 54] ¢'¢”
Tyler Nueve (2020)

[fig. 55] Perritos
Fernanda Flores (2021)

[fig. 56] puta la wea
Fernanda Flores (2020)
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[fig. 62]

[fig. 57] aro de la rata
Murakit (2021)

[fg. 58] Benneton 3006
Varkito Garcia (2021)

. [fg. 59]- *-Leopard Tears Casca—
de-* *-Cascada de lagrimas de |.eopardo
Sk Tk

Murakit (2021)

[fig. 60],..* %% Lluvia de hadas. Lluvia
de cenizas. .,.:* S,
Murakit (2021)

[ig.] £n la pradera comimos de Ia
misma olla

Tyler Nueve (2021)

[fg.] Eso siento cuando te veo, flores en
mi interior. Espero verte manana

en mi corazon

Tyler Nueve (2020)
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G.4.3
Grafica Redes

[fig. 63] llustraciones de la gréfica
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[fig. 64] Mock-up de la grafica implementada

liminatia_. [

Mensaje

Se decidi6 realizar una grafica complementaria a la difusion en redes de la exposicion, la cual siguiese la misma premisa de esta.
Bajo este criterio, la grafica consiste en ilustraciones vectoriales de plantas y animales, siguiendo la paleta cromatica de Limi-
nalia utilizando rojo y blanco. Pensando en la diagramacion de posts verticales de Instagram, el concepto de las ilustraciones es
ir de la tierra al cielo, estableciendo tres niveles dentro del ecosistema de la grafica. En la tierra, fauna terrestre, arriba de este,

flora, y en ultimo lugar, el cielo con fauna aérea.
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G.4.4
Realidad Virtual

En complemento a la exposicion en la pagina web, esta se
adaptd en un formato de realidad virtual. El soporte utilizado
fue la plataforma Mozilla Hubs. Esta plataforma, ademéas de
permitir construir entornos virtuales, cuanta con aplicaciones
que permiten a los participantes interactuar entre si, a través
de chat de voz o texto. Este espacio fue desarrollado en con-
junto con Pablo Bertolotto, pensando en construir un recorri—
do ciclico, donde cada artista cuenta con una sala donde se
exponen sus obras y los perfiles de la pagina web sobre ellos.

Uno de los fundamentos tras el uso de realidad virtual, es el
utilizar medios que sean fieles a las condiciones de produccion
de las obras, manteniéndolaas en ajla virtualidad. También,
desde un punto de vista de accesibilidad, el uso de platafor—
mas de realidad virtual online, busca brindar una experien—

cia cercana a la realidad fisica teniendo en cuenta tanto el
contexto sanitario actual, como en la inexistencia de fronteras
que estos medios implican, permitiendo a personas de todo el
mundo acceder a la exposicion.

La exposicion en Mozilla Hubs esta disponible en el siguiente
link: https://hubs.mozilla.com/FeeJimK/viocenosis—bioceno—
sis—en—ecosistemas-virtuales

2~
S

Palm Tree

Palm Tree

g. desarrollar
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[fig. 65] Proceso de desarrollo del espacio expositivo en
Mozilla Hubs
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s sobre los artistas

[fig. 66] Exposicion en Mozilla Hubs
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Si bien no hay indicaciones para darle libertad a los visitantes
de explorar la exposicién como deseen, la légica del recorrido
consiste en ingresar a una sala introductoria, la cual en sus
paredes contiene textos descriptivos sobre viocenosis, ademas
de un widget hacia la pagina web de Liminalia. Luego se ac—
cede un pasillo en el que se puede ir hacia la izquierda o de—
recha. La exposicién tiene forma circular y no tiene un orden
particular, por lo que no es relevante por que lado se empiece.
Una vez seguido un camino, se presentan distintas salas, cada
una con las obras de uno de los cinco artistas presentes en la
exposicion, junto a un widget que lleva a la pagina de Liminalia
de cada artista. En medio de esta construccion circular, se
encuentra un patio con plantas y agua, haciendo referencia

a la tematica de la exposicion, vida en ecosistemas virtuales,
junto con una obra tridimensional de la artista Murakit.

Cada sector es acompanado por diferentes canciones del
aloum Mother Earth’s Plantasia (1976) de Mort Garson. El
album consiste en musica electronica (realizado durante los
inicios de este género musical) compuesta para ser escuchada
con plantas. Fue elegido para ambientar el recorrido debido

a la similitud de este concepto, enfocar musica electrénica a
plantas, y la tematica de viocenosis, explorar vida en entornos
digitales.



1054. % g. desarrollar

[fig. 67] Exposicién en Mozilla Hubs

[fig.]
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[fig. 68] Exposicion en Mozilla Hubs
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» D morinak:

G.4.5
Realidad Aumentada

Complementando la propuesta de realidad virtual, también
fueron realizados filtros de realidad aumentada. La intencién
de estos es llevar al alcance de la mano (literalmente) las
obras que forman parte de viocenosis. Al ser la red mas utili—
zada y con mayor interaccion durante el proyecto, se decidio
utilizar Instagram como soporte de los filtros, a través de la
plataforma Spark AR.

El primer filtro, inspirado en la pieza “Perritos” de 3.14conejos,
toma elementos de esta obra (los “perritos), transformandolos,
a través de la repeticion de este, en orejas que se adaptan a
cada rostro.

El segundo filtro, a diferencia del anterior, no es un filtro de
reconocimiento facial si no espacial. Utilizando el modelo 3d
de la pieza “Leoninas” de Murakit, se cre6 un filtro para situar
este en cualquier superficie a la que se apunte con la cdmara
delantera del dispositivo en el que se utilice.

Parte del objetivo de estos filtros, ademas el aspecto ex—
ploratorio propio de la realidad aumentada, es aportar en la
difusion de la exhibicion viocenosis: biocenosis en ecosistemas
virtuales a través de su uso en redes sociales.

Pech Bl

g. desarrollar

[fig. 69] Proceso de desarrollo de los filtros de realidad
aumentada
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H.1 Plan de difusion
H.2 Resultados
H.3 Estrategia de sostenibilidad
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H.1 Plan de difusion

El Ministerio de las Culturas, Artes y el Patrimonio establece
seis aspectos claves en el desarrollo de un plan de difusion

de proyecto culturales: objetivo general, objetivos especificos,
identificacion del publico y audiencias de interés, estrategias
de difusion, presupuesto y finalmente, el plan de difusion.
Siguiendo este esquema, a continuacion se presenta el plan de
difusion de Liminalia:

>>0bjetivo General: El objetivo general de la difusion es dar
a conocer la propuesta de Liminalia, junto con los artistas que
forman parte de esta, al publico objetivo.

>>0bjetivos Especificos:

— Exponer la propuesta en las redes sociales seleccionadas,
siguiendo la linea grafica desarrollada.

— Atraer visitantes a los distintos soportes de Liminalia; pagina
web, redes y exposicion virtual, para asf acercar a los asisten—
tes a las plataformas de los artistas.

— Recopilar opiniones y feedback sobre la marcha blanca.

h. implementar

>>Audiencia de interés: Primeramente, la audiencia de inte—
rés, también stake holders

>>Estrategia de difusién: realizar post infortmativos en torno
a los componentes de la propuesta, y desarrollar una grafica
acorde tanto a la informacion presentada como a los formatos
de las redes seleccionadas, junto con un lanzamiento virtual
de la exposicion. También se contempla la difusion por parte
de las redes de iniciativas similares a Liminalia, artistas y la
audiencia general.

>>Presupuesto: en esta primera etapa de Limnalia, no se
contempla un presupuesto para difundir el proyecto generado.
Sin embargo, y a modo de proyeccion, se pretende utilizar
publicidad pagada dentro de las redes, junto con difusion en
espacios fisicos
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[fig. 70] Composicion del feed de Instargram completo

H.1.1 Difusién en redes

La red seleccionada para implementar el plan de difusion fue
Instagram. Esta red social corresponde a la red mas utiliza—
da por los artistas tanto para difundir su trabajo como para
interactuar entre ellos. También es la red mas utilizada por los
usuarios particulares, correspondiente al destinatario secun—
dario. Es por esto que se decidié usar esta red como platafor—
ma principal de difusion.

La estrategia de difusion se dividié en cinco fases:

>>Introduccién: Posts informativos sobre los componentes
principales de Liminalia, tales como: en qué consiste Liminalia,
porque nace y low-fi post—digital.

>>Anticipacion (1): Previo a la inauguracion de la exposicion,
se publicaran posts a modo de teaser, anticipando que algo
importante sera publicado pronto.

>>Expo + Artistas: Para anunciar la disponibilidad de la
primera exposicién, se realizan posts informativos sobre cada
uno de los artistas y la tematica de esta.

>>Anticipacion (2): teasers anticipatorios de la inauguracion
de la exposicion en realidad virtual y el evento online corres—
pondiente.

>>Expo en RV: anuncios de la disponibilidad de viocenosis:
biocenosis en ecosistemas virtuales en la plataforma de reali—
dad virtual Mozilla Hubs.

i

Expo en RV

Anticipacion

)

Expo +
Abrtistas

Anticipacion

(69]

Introduccion

h. implementar
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Slide 1 Slide 2 Slide 3

. . . [fig. 71] Ejemplo de las triadas de publicaciones

Instagram tiene una visualizaciéon mediante deslizamiento ver—
tical, donde en los perfiles, tres imagenes forman una fila ho—
rizontal. De esta manera, es posible realizar distintos tipos de
composiciones utilizando triadas de publicaciones. Se decidié
aprovechar esta manera de visualizar cada perfil y disenar las
publicaciones acorde a esta.

Las publicaciones estan disefiadas en triadas, en donde la
primera slide corresponde a parte de la composicion disenada,
mientras que las siguientes contienen la informacion corres—
pondiente a cada publicacion.

El perfil de Instagram esté& disponible en el siguiente link:
https://www.instagram.com/liminalia_/
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H.2 Resultados

Durante y posterior a la implementacion de la estrategia de
difusion, fueron recibidos comentarios por parte de ambos
destinatarios; primario (artistas) y secundario (usuarios parti—
culares). Si bien la retroalimentacion es mayormente postiva,
el haber recibido comentarios por parte de los destinatarios
es sumamente relevante para el proyecto, permitiendo asi
determinar los aspectos a mejorar a futuro, ademas de ser un
indicador de que la marcha blanca y primera exposicién de
Liminalia fueron exitosas.

8 betinahip

Me parecio una instancia
genial para conocer mas
artistas emergentes
latinoamericanos

Responder
En cuanto al perfil de Instagram, se logré un alcance espe—
rado para la etapa inicial del proyecto. Con un total de 123
seguidores y una tendencia hacia el crecimiento, es de esperar
. : que Liminalia siga aumentando su publico al igual que la pri—
Holii much?s HrACIas X mera exposicion. En base a estos antecedentes, Liminalia se
invitarre v G muchas observa como un proyecto sostenible siguiendo la estrategia

e e utilizada en esta version beta
seqguir y estuvo muy kul la ’

@ °
o ¥

liminalia_ Ya esta aqui la

primera expo de Liminalia
e fr.angurl A(@.@.)% [.]

an

Muy interesante, no

conocia el estilo lofi
postdigital y me v ” ” zq
encanto el estilo @ "

Responder Quedd muy lindi todo me

- @ encanta

[fig. 72] Comentarios de usuarios [fig. 73] Comentarios de artistas participantes de la
frente a la pregunta: primera exposicion
¢cQué les parecio la expo?
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[fig. 74] Registro de la inauguracion de viocenosis en
Realidad Virtual

h. implementar

Parte del plan de difusion de la exposiciéon consistio en realizar
una inauguracion de la version en realidad virtual de vioce—
nocis: biocenosis en ecosisternas virtuales. LLa invitacion fue
realizada a través del Instagram de Liminalia y tuvo lugar en
Mozilla Hubs (plataforma soporte de la exposicion), convocan—
do un total de 24 personas. En esta instancia los participantes
hablaron mutuamente a través del chat, comentando sobre las
obras y el espacio.

Dentro de los comentarios emitidos durante la inauguracion,
se mencionod la similitud con espacios expositivos fisicos, al
igual que la curiosidad frente a estos nuevos soportes vy el
desconocimiento de que existieran alternativas de realidad
virtual de baja complejidad y disponibles para todo publico.

Los resultados de este evento se relacionan con las posibi—
lidades que suponen las tecnologias y su constante avance,
mencionadas en la oportunidad del proyecto, para poder abrir
espacios de exposicion y romper barreras territoriales con

el fin de promover las artes digitales, en este caso, el low-fi
post—digital de expositores latinoamericanos.
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[fig. 756] Usuarios de los filtros

Waat un myrakit

AAAA SOY UN Choqueenlthro 2.1 cooep ] en mipatio
PICONEJOS

Enviar mensaje

Junto con la incorporacion de realidad virtual, el plan de difusion contempla realidad aumentada. A través de
filtros de Instagram, se busca proponer maneras innovadoras de visualizar las obras presentes en la primera
exposicion, viocenocis: biocenosis en ecosistemas virtuales, y a su vez, atraer un mayor publico a Liminalia

h. implementar
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latinoamericano, a través de diferentes plataformas en la infinidad
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[fig. 76] Perfil y estadisticas de Instagram
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H.3 Estrategia de sostenibilidad

Esta etapa inicial de Liminalia demostré de manera preliminar
que es una propuesta que no requiere de un gran presupuesto
ni logistica para su sostenibilidad. Es por esto que la estrate—
gia de sostenibilidad se relaciona més con la escalabilidad del
proyecto. Las posibilidades futuras de Liminalia estan ligadas
a una ampliacion del proyecto, mas alléd de mantenerse de la
forma en que finalizé la marcha blanca. Es por eso que se
plantean dos posibles alternativas para la continuidad de Li—
minalia: En primer lugar, la colaboracion de Liminalia con otros
proyectos de indole similar, generando asi instancias donde
se sumen los publicos y capacidades de ambas iniciativas,
beneficiandose mutuamente

En segundo lugar, una posibilidad de escalar Liminalia es su
integracion en proyectos o iniciativas la de mayor envergadu-—
ra, siendo una ramificacion de estas y formando parte de las
actividades que esta realice. Un ejemplo de proyectos con los
que podria trabajar Liminalia son Sismica, Ch.ACO o museos
dentro de Latinoamérica.
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|.1 Proyecciones

1.1.1
Postulaciéon a fondos

Con el fin de contar con un presupuesto para poder expandir
y mantener Liminalia, y también realizar las proyecciones del
proyecto se han considerado ciertos fondos asociados al area
de cultura donde Liminalia podria postular:

>>Concurso Haz tu Tesis en Cultura: iniciativa del Ministerio
de la Cultura, las Artes y el Patrimonio de Chile, que consis—
te en buscar premiar “ensayos inéditos elaborados a partir
de tesis de pregrado y posgrado (magister y doctorado) o
proyectos de titulacion” (www.cultura.gob.cl). Para tesis de
pregrado, el premio consiste en $500.000 pesos, junto con ser
publicado por el Ministero. Existiendo nueve ambitos tema-—
ticos de investigacion; de postular, Liminalia se situaria en la
categoria de Cultura digital y medios, dirigida a “la reflexidn
critica sobre fendmenos asociados a las nuevas tecnologias y
la configuracion de nuevos escenarios comunicacionales”.

>>Fondart: el Fondo Nacional de Desarrollo Cultural y de las
Artes, mas conocido como Fondart, es un fondo cuyo objetivo
consiste en “apoyar el desarrollo de las artes, la difusion de

i. cierre

la cultura y la conservacién del patrimonio cultural de Chi-

le” (fondosdecultura.cl). Dentro de la categoria de Artes de

la visualidad, se encuentra la modalidad de difusién, la cual
financia proyectos enfocados en la visibilizacion de disciplinas
dentro de las artes de la visualidad, incluyendo proyectos web.
Pensando en la posibilidad de una exposicion fisica de Limi-
nalia, también existe la modalidad de exposiciéon proyectos
exhibitivos que inculyan en su programacion espacios dentro
del pais.
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1.2
Espacios fisicos

Si bien uno de los fundamentos del proyectos es demostrar la
oportunidad que existe para posicionar artistas emergentes a
través de la digitalidad, una de las posibilidades de exposicién
a futuro son los espacios fisicos. Dentro de las entrevistas
realizadas tanto a artistas como posibles destinatarios, fue
mencionado el interés de también utilizar soportes fisicos

o hibridos entre fisico y digital. Una de las proyecciones de
Liminalia es ampliar las exposiciones a formatos presenciales,
cuidando mantener la fidelidad a las condiciones de produc—
cion de las obras. Con este fin, se hizo una seleccion prelimi—
nar de espacios y galerias alternativas (tanto chilenas como
latinoamericanas) con enfoque en artistas emergentes, que
ya han tenido experiencia exponiendo obras digitales, con las
cuales se podria colaborar en una exposicion fisica. Dentro de
estas se encuentran: Instituto TeleArte, Bexpo y Diosxs.

[fig. 77] Exposicién “Sus cuerpos eran miltiples” en Diosxs,
Lima, Peru. (2021)

i. cierre

1.3
Residencias

La proyeccion mas cercana en términos de tiempo, es la realiza—
cion de residencias. Como fue mencionado en puntos anterio—
res, las prototipos iniciales del proyecto contemplaban realizar
residencias, idea que fue descartada para el prototipo final, Sin
embargo, se plantean estas como una proyeccion de Liminalia.
Estas residencias estarian enfocadas en un artistas, compren—
diendo la realizacion de cinco obras aproximadamente, de las
cuales una seré convertida en un NFT financiado por Liminalia
(lo que implica la necesidad de contar con un presupuesto). Las
residencias, al igual que las exposiciones, tendran una tema—
tica relacionada a la mediatizacion y mundo virtual, propuesta
por el artista. Liminalia también colaborara con la difusién y
textos curatoriales de esta. La primera residencia ya esta en
conversaciones con la artistas 3.14conejos, la cual abordaria los
cuestionamientos hacia los NFTs desde una perspectiva critica,
comprendiendo también intervenciones en espacios fisicos.
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|.2 Conclusiones

Liminalia es un proyecto que busca exhibir, difundir y promo-
ver obras y artistas latinoamericanos enmarcados en un estilo
denominado low—-fi post—digital. Los objetivos propuestos en
este informe respecto al proyecto fueron cumplidos en su ma—
yor parte, generandose asi una comunidad de artistas y con—
sumidores de esta estética que encontré en Liminalia un lugar
donde recurrir para difundir y visitar arte digital. No obstante,
que se hayan cumplido los objetivos no implica que no haya
lugar para mejoras. Dentro de un contexto especulativo, es de
esperar que los criptocoleccionables, tecnologias modificado—
ras de la realidad, entre muchas otras, vayan ganando un lugar
mas protagoénico. Frente a esto, las iniciativas artisticas deben
adaptarse y avanzar con estas, no excluirlas, como lo que ha
ocurrido con el arte digital.

Creo que el arte digital al igual que la escena investigada, van
a ser mas valorados en espacios artisticos tradicionales en
un futuro no lejano, evolucionando en conjunto con todos los
avances tecnoldgicos que permitiran visualizarlas de maneras
impensadas y por un publico amplio.

A modo personal, desarrollar Liminalia fue una experiencia,
si bien agotadora, también muy reconfortante en cuanto a
sus resultados. El poder tratar con los artistas personal—

mente, acercarme a ellos y formar lazos que se mantienen

i. cierre

independiente a Liminalia es una de las mejores cosas que
me dejo este proyecto. Pienso que Liminalia es una iniciativa
que puede ser sostenible y escalable, con la cual me gustaria
llegar a los lugares corrector para potenciarla y a asi a la vez,
potenciar el arte digital latinoamericano dentro de la escena
del low-fi post-digital. Pese a que este proyecto me ensend
tanto sobre mis propios intereses como a trabajar sola, es una
iniciativa en la que prontamente me gustaria incluir mas gente
para mantenerla funcionando, por lo cual he conversado con
algunos de los artistas que participaron en la exposicion para
seguir trabajando en este proyecto en conjunto.

En cuanto a las expectativas futuras, espero que a partir de
Liminalia surjan mas espacios que apunten a objetivos simila—
res, y asi, acercar algo tan necesario en nuestras vidas como
el arte a la mayor cantidad de personas posible dentro de un
pais (y continente) en donde la cultura es visto como un bien
de consumo al que acceden unos pocos.
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2.

Comprender los actores que constituyen e influyen la escena emergente de arte digi—
tal de interés (low—fi post—digital) en Chile y Latinoamérica.

I0V: Investigacion, de las redes, obras, estéticas y medios en que se desenvuelven los
artistas, en conjunto con un mapeo de informacion enfocado los artistas en si.

Definir una propuesta estratégica preliminar para la consolidacion de esta escena
cultural, a partir de la investigacion realizada.

10V: Formulacion de ideas y propuestas iniciales en cuanto a los soportes, medios y
planes para el desarrollo del proyecto, a partir de la informacion recopilada en la inves—
tigacion, revision de literatura y entrevistas con los artistas, destinatarios y expertos.

Desarrollar los prototipos iniciales de los soportes y elementos del espacio expositivo,
definidos segun la estrategia de diseno.

I0V: E/ diserio, desarrollo y testeo de los componentes del espacio expositivo en su
version beta.

Implementar la marcha blanca del proyecto, siguiendo lineamientos para el crecimien—
to, consolidacion y sostenibilidad del espacio expositivo y las comunidades presentes
en las plataformas seleccionadas.

I0V: Activacion del espacio en los soportes y las plataformas digitales seleccionadas, en
conjunto con analisis del comportamiento de esta y planes a futuro en base al analisis.

Investigacion, entrevistas con artistas,
posibles destinatarios y expertas.

Definicion y posterior implementacion de
las bases proyectuales de Liminalia.

Desarrollo de Pagina web, primera
exposicion, adaptacion a realidad
virtual y filtros de realidad aumentada
y testeos correspondientes

Marcha blanca del proyecto; presen—
cia y difusién en redes sociales, inau—
guracion de la exposicion en realidad
virtual y comentarios de destinatarios
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Preguntas

P.1: Nombre real y/o nombre artistico
P.2: Edad

P.3: Pais/ciudad

P.4: ; A qué redes subes tus piezas?

P.5: ;Tienes alguna estrategia de difusion? Si es asi, ¢cual?
(redes de artistas, publicidad pagada, galerias, etc.)

P.6: ;Tienes alguna clase de formacion profesional?
P.7: ;Te dedicas al arte a tiempo completo?
P.8: ;Qué técnicas usas generalmente?

P.9: ; Cudles son las ideas/conceptos que articulan o estan
presentes en tu arte?

P.10: ;,Como te gustaria exponer tus trabajos actualmente? (en
qué medios, instancias)

P.11: ;Cémo te imaginas una galeria/formas de exponer arte
del futuro?

P.12: ;Ves alguna diferencia entre la difusion entre arte digital
y “normal’, si es asf cual.

P.13: ;Sabes lo qué es un NFT? ;Has realizado alguno?
¢Coémo crees que influiran en el mundo del arte?

1. Fernanda Flores

P.1: Fernanda Flores/3.14conejos
P.2: 23

P.3: Santiago, Chile.

P.4: Instagram mas que nada.

P.5: Solo lo que instagram me da, cuando he vendido poleras
he pagado un par de veces por publicidad.

P.6: Estudio diseno.
P.7: No.

P.8: Yo creo que lo que mas uso es aerdgrafo, Photoshop
para lo digital y muy de repente lapices de colores o grafito.

P.9: Yo creo que cultura visual, cultura pop de los dosmiles...
nuestra época de crecimiento jaja. Cosas relacionadas a la
infancia, cosas de Internet, el mundo de Internet. Todas las
cosas que puede haber visto un nifio que consumia Internet
en los dosmiles de manera no regulada y todo lo que eso
conlleva.

P.10: Lo que me inviten, lo que sea que signifique que yo
pueda ganar plata me gusta. No sé si una galeria porque eso
ya es como que eres “pro”. Aungue sea una galeria pequena
tienes que ser conocido dentro de los circulo, que también son

k. anexos

Entrevistas a artistas

pequenos pero si estas en el circulo igual los conoces, creo
yo. A menos que te inviten a exposiciones random, como a mi
que me invitan por conocer gente. Me da lo mismo si es virtual
o fisico, ponte tu en México igual son movidos en lo digital, lo
primero que yo expuse fue en una expo virtual mexicana. Pero
en verdad me da lo mismo sea en formato digital o formato
real. Yo creo que mientras sea digital... No s&, como sentir—
lo realmente que esta hecho por gente que hace esas cosas
(sic.) y no como estas galerias hechas por vigjos, y que se
nota. Cuando recién empezo la pandemia esto explotd harto,
y empezaron a salir muchas cosas como “galeria virtual” y
era como... penca, apretabas una tecla y te ibas moviendo,
un click con el mouse, muy absurdo... Como que no usaban lo
digital como un medio propio, lo adaptaban a lo que ya existe.
En fin, me da lo mismo exponer en cualquier medio mientras
se sienta representativo.

P.11: ; Qué tan futuro? Lo que quieras, 10 arios, 3000 arios.
Igual es brigido porque me imagino... Ya, “arte del futuro”,
pero siento que solo va a ser mas evolucionado en términos
de tecnologia si te involucras mas en lo digital. Yo creo que
el arte tradicional del futuro va a ser igual que ahora, osea,
me refiero a un cuadrado dibujado. Porque asi lo ha sido

los ultimos millones de anos, los ultimos 100, 200 anos ha
sido igual. Pero creo que el arte digital si va a cambiar. Ya
cambiaron brigido con los NFTs. Quizés va a ser, como el arte
digital parti6 asi stper “el Internet es de todos”, y ahora es
como “el Internet es de quien lo pague”, quizas cual va a ser
la siguiente... el anarquismo digital jaja. Yo creo que se va a
repetir la historia humana en Internet, la historia del capita—
lismo, osea, de la vida... Se va a repetir en Internet. O yendo a
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otra onda, tal vez te puedes meter en una obra, como realidad
full aumentada, full virtual. Pero en forma politico social, la
historia de la vida se va a repetir en el mundo digital, y el arte
claramente va a estar involucrado porque la gente con plata lo
usa para lavar dinero.

P.12: Yo creo que si, porque con lo digital llegas a todos los
lados, otros paises, todo el mundo, a cualquier lugar. En las
galerias mas tradicionales van los mismos tipos siempre, son
diez personas que van rotando, no cambian. Incluso aunque
los cambies, con la tipica cosa de “acerquemos el arte a otras
personas’, las mismas personas van rotando a otros barrios

y se transforma en lo mismo que el Persa... el Persa gentrifi-
cado de hoy dia. Entonces yo creo que tienes una forma de
acercar el arte a la gente mucho mas real en lo digital que en
lo tradicional.

P.13: Si conozco vy si he hecho. Complejo... Aun no tengo

una opinion cien por ciento formada de los NFT. Yo creo

que influyen en teorfa, porque como que habia explotado

esto de “démosle mas opciones a la gente para ganar plata
en el mundo del arte”, pero replica el mismo modelo que ya
existe en las galerias y grandes subastas de arte. Tampoco
revoluciond tanto, solo trajo una practica al formato digital.
Quizas la gente que se dedica a coleccionar, que lo hace por
diversion y porque les gusta la tecnologia, esa serfa la maxima
revolucion. Aunque también es como lo mismo que coleccionar
cosas de tus amigos, como prints. Asi que no se, No se que
tan revolucionario es en el mundo del arte. Es como novedoso
porque es digital, y la gente no entiende las cosas digitales...
me hablo a mi misma también, lo encontré coo/ porque era

digital. Ya, y aqui viene el porque tedricamente si es revolu—
cionario: porque mueve tanta plata que obvio que lo va a ser,
todas las cosas que mueven grandes cantidades de plata son
importantes en la historia del mundo.

2. Murakit

P.1: Carolina Ontiveros/Murakit
P.2: 24

P.3: CDMX, México.

P.4: Generalmente a Instagram, ahora estoy comenzando en
los NFTs y las estoy subiendo a Foundation o Hic et nunc.

P.5: Eh, no, en realidad no... bueno al principio si usaba una
estrategia, que era difundir mucho y muy constantemente mi
trabajo, pero poco a poco se ha ido... bueno, como que los
proyectos solitos han hecho que los trabajos se publiquen.
Pero no, asi de pagar publicidad o pagarle a alguien, eso no.

P.6: Si, de hecho tengo una licenciatura de disefio en medios
digitales.

P.7: No, es medio tiempo porque también hago paginas web.

P.8: Uso varios lenguajes de programacion como Javascript,
java y ctt. Para programas de modelado tridimensional uso

k. anexos

Blender, Cinema 4D vy para videojuegos Unity.

P.9: Identidades femenines en el internet, videojuegos, arte y
anime, buscando su interseccion entre lo digital y analogo por
medio de interfaces digitales.

P.10: ;Hablas de algin medio en especifico, o como? No,

lo que se te ocurra donde te gustaria que expusieran tus
obras. Si, pues si, estoy abierta realmente a cualquier espacio,
principalmente galerias independientes y galerias online, espa—
cios online.

P.11: Creo que van a seguir, bueno van a haber dos formas;
obviamente un poco igual como ahorita la fisica, pero creo
que ambas formas van a evolucionar. Creo que los espacios
fisicos se van a volver... Bueno esperaria, que se volvieran mas
como nuevos templos, digo, como antes el arte estaba enfo—
cado en venerar a dioses, me gustaria que en un futuro fueran
como templos, no con una deidad pero tal vez con algun...
Sailor Moon o algo, un personaje de anime jaja... O algun
Pikachu o algo asi. En espacios virtuales pues si esperaria que
la realidad virtual se usara muchisimo mas, tanto la realidad
virtual como la realidad aumentada.

P.12: Pues creo que ya hay varios espacios que estan in—
tentando adaptar las dos, que creo que al final es lo que se
deberia hacer. O sea que no deberiamos enfocarnos solo en
lo digital o solo en lo fisico, si no que evolucionar y de pronto
tener un espacio fisico, una exposicion digital...

P.13: Si, pues ahorita llevo ya como dos meses, realmente no
llevo mucho. Me ha interesado, y obviamente tiene sentidos
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artisticos muy riesgosos, por la banalidad de la imagen...
Como el arte se vuelve totalmente virtual, y ademas su valor
aumenta, hasta mas que el valor de una pieza fisica. Que exis—
ta esa posibilidad es impactante, al menos como artista digital,
porgue bueno, como que aca en México no estan muy abiertas
las puertas para el arte digital, entonces de pronto ver estas
plataformas que te dan esas posibilidades si se me hace muy
increible. Creo que mucha gente no entiende el valor de que
una pieza esté en la blockchain, porque... Osea la civilizacion
humana lleva toda la historia tratando de guardar informacion;
por medio de libros, videos, imagenes... Pero nos estamos
dando cuenta que donde realmente puede perdurar algo es en
la blockchain, en el Internet, mas que en algun medio fisico, ni
siquiera en una computadora nada mas. Todo este medio de
Internet que preserva la informacion de una manera inhackea—
ble también se me hace algo muy avanzado.

3. Norka Ivanov

P.1: Norka Ivanov

P.2: 30

P.3: Concepcioén, Chile.

P.4: Las subo a Instagram. También tengo un tumbilr, pero que
lo actualizo muy poco, y ahora justo me invitaron a participar

en una plataforma de venta de NFTs y ahi se viene proxima—
mente, el proximo mes quizas, porque igual es caro.

P.5: No, solo estar mucho en Internet, esa es mi técnica.

P.6: Ehh, no... Osea si, estoy licenciada en Artes Visuales de la
Universidad de Chile pero ahi no aprendi nada digital.

P.7: No, yo creo que es como un part time. Tengo otro trabajo,
que me permite pagar el arriendo y eso.

P.8: Trabajo en general con un aplicacion en el celular que se
llama dotpict, o con Photoshop y Wacom.

P.9: Los conceptos que estan presentes continuamente en mis
trabajos son lo efimero, el momento meditativo, la introspec—
cién, la soledad y lo romantico.

P.10: Me gustaria que existiese una galeria que se especia—
lizase en arte digital, pero que sea fisica igual. Siento que
visitar una péagina de Internet igual no logra... Porque esta
lleno de estimulos Internet, entonces no logra esa distancia
que uno necesita para llegar a entender o conmoverse con
algo. Entonces eso seria lo ideal; una galeria, me imagino llena
de pantallas, o en vez de paredes pantallas gigantes, o no sé,
proyectores.

P.11: Es que siento, como te decia, siento que tiene que existir
un lugar fisico o amplio, no se, no me lo puedo imaginar,
porgue por ahora todo se escapa mucho de esa materialidad
mas digital.

P.12: Si veo una diferencia, y siento que esa diferencia se trata
de eso, de que el lenguaje digital esta como metido en nuestra

k. anexos

vida como de forma, no sé... Demasiado amplia. Entonces

hay muchas cosas que pasan todo el tiempo, y uno observa
todas las paginas, todas las aplicaciones, entonces siento que
cuesta a veces separar algo y verlo de una forma mas con-
templativa, creo que eso es lo que pasa con las pantallas; uno
las utiliza mucho, o sea son muy utilitarias, y el arte es todo lo
contrario a utilitario.

P.13: S¢é lo qué es, y aun no transformo ninguno de mis dibujos
en NFTs, porque aun estoy juntando la plata para hacer el
primero, porque los gastos del movimiento de la criptomoneda
son muy caros, entonces estoy en eso. Siento que igual puede
ser en un futuro algo mas comun y mas importante dentro de
los artistas digitales, porque siento que aun sigue siendo algo
reducido y de lo que no se sabe mucho, no se sabe mucho de
los coleccionistas de arte digital. Todavia, no se a mi, me da
un poco de miedo pero me gusta mucho la idea de que algo
digital permanezca en lo digital y sea eso, solo eso y con eso
ya sea lo suficientemente importante y valioso. Entonces creo
que por ese lado es muy bacéan el tema de los NFTs.

4. Tyler Nueve
P.1: Tyler Nueve
P.2: 29

P.3: Coquimbo/Santiago, Chile.
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P.4: De momento estoy usando sélo Instagram para compartir
mi arte.

P.5: Hoy en dia estoy en una transicion de lo que es compartir
mi trabajo, y la verdad es que no tengo ninguna estrategia.
Subo cuando quiero, sé de marketing digital pero no lo utilizo.
Cuando quiero subo algo, y si no puede pasar un mes y no
subo nada.

P.6: Si, soy disenador industrial.
P.7: Si, se podria decir que si.

P.8: Varias... desde el graffiti, igual uso lapiz grafito como
esbozo. También me gusta mucho el tiralineas 005 muy fino, y
con ese voy sacando ideas rapidas. En una hoja la lleno y voy
segmentando. Ahora hace poco me compré un Ipad enton—
ces ahi también voy metiéndome a lo digital, aunque antes
igual utilizaba Photoshop e lllustrator, pero ahora estoy como
full con todo; parto del sketch, sea en el ipad o en papel y
después eso lo llevo a una pintura en un canvas, o al graffi-
ti. Y bueno, en las pinturas en canvas estoy usando técnicas
mixtas; uso aerdgrafo, spray, pintura acrilica, latex, esmalte

sintético... me estoy aferrando a todos los recursos que tenga.

En el Ipad estoy usando Procreate.

P.9: Trato de transmitir un poco lo que vivo dia a dia, lo coti—
diano y las cosas que me van sorprendiendo. Pero al final es
un conjunto de cosas, trato de que sea lo mas sincero posible
y que sea algo mio, personal. Eso incluye varias cosas, mis
gustos personales, mis emociones... los animales, la natura—

leza, la observacion, Internet, que me gusta harto igual... y la
musica. Entonces todo va mezclado, cuando pinto me gusta
escuchar harta musica. De repente estoy bien moderno con la
musica y de repente digo “no, esta musica es lo mismo todo el
rato” y me gusta irme para atras, los 50, los 60. Voy indagan—
do todo lo que me puede entregar, nutrirme de todo lo que
vivo dia a dia. Pero principalmente son gustos, vivencias que
de repente no se entienden pero el cddigo queda ahi. Algo
que vi y me marco; una foto de un perrito que vi en la calle o
unas flores que les saqué foto cuando iba al trabajo... Todo
eso va ligado, al final es todo lo que vivo.

P.10: Siempre es mejor ver las cosas en vivo, por eso también
hago graffiti, porque esta en la calle y se mantiene vivo. Eso
es lo que mas me gusta, que esté ahi. De repente tu tienes
una pintura en una foto y se ve muy bacan, pero cuando la
ves en vivo se ven los detalles, que de repente quedd el lapiz
grafito y se marcé. Esas cosas me gusta observarlas, que se
mantengan. Siempre es mejor observar el arte en vivo que en
digital o en una revista.

P.11: Quizas puede ser algo holografico... no s¢, es loco. Tam—
bién encuentro genial cuando se apropian full de las galerias

y generan una experiencia completa. Por ejemplo, la entrada
de la galeria tiene una escultura, y ahi llevar tu cosmovision y
tu universo a lo fisico. Eso es como el futuro en cada artista, y
aunque se haya hecho antes o después igual va a ser el futuro;
demostrando el esplendor de tu arte hasta por los poros, en
todos los formatos. Me imagino algo asi, algo en blanco como
una galeria, transformada por ti al maximo, y que se genere
una experiencia.

k. anexos

El arte digital, como la gente navega y tiene mas acceso a
todo eso, puede llegar a ti y la gente puede llegar a ver tu
trabajo con mayor cercania. En cambio lo que esta en vivo
siempre es una pura localidad y se reduce a eso. Esas son
como las grandes diferencias; el arte digital vuela por las
redes, cualquier persona lo puede ver. Eso igual hace que se
generen cosas bacanes, pueden salir negocios internaciona—
les, colaboraciones con artistas que te gusten. En cambio,
si bien es bacan verlo en la realidad, se acota a solamente a
una localidad, que también es bueno, pero para llegar a mas
personas se tiene que generar mucha més energia.

P.12: No, creo que no sé qué es eso. Es como una forma de
vender arte. Ah, pero es como por una pagina ¢no cierto?

Si, hay varias paginas. Es como una especie de subasta por
internet... Si, si te cacho, he estudiado eso, de hecho lo he
investigado y lo he visto como una oportunidad futura para
hacer negocios con eso. El concepto que abarca es como... td
puedes comprar una pieza de arte pero la pieza de arte igual
se degrada, en cambio aqui tu compras el archivo de la pieza
de arte, y es el original y eso no se va a transformar nunca.

¢ Algo asi o0 no? Si, pero la imagen puede seguir existiendo,
por ejemplo si subiste la imagen a Instagram puedes vender
el NFT y la imagen puede seguir en Instagram. Si, es como
la legitimidad del asunto, es algo raro... es como una certi—
ficacion de tu arte, algo asi... Si, si he visto eso, hay harta
gente que esta haciendo negocios grandes con eso. Es raro,

y ademas hay que estudiarlo y meterse a fondo, tampoco es
como “ah ya me meto y gano plata al tiro”. Yo creo que es un
camino particular igual... Pero lo he visto y me ha llamado la
atencion, lo encuentro interesante.
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P.13: Yo creo que si bien va a generar una revolucion en todo
esto, el arte es algo muy puro, que aunque se quiera comer—
cializar es una esencia basica de cada ser humano. Puede
generar grandes cambios comercialmente, pero lo que es la
esencia verdadera de cada artista no va a cambiar nada. Igual,
ocurren varias cosas, porque el hecho de que sea una opor—
tunidad de negocios grande, hace que tu también empieces a
crear en base al negocio y en base al dinero, y eso igual hace
tu arte un poco mas comercial, mas sintético y va atrofiando
un poco la mente del artista. No digo que hacer dinero del
arte sea malo, solo que a ti te va a alejar un poco de lo que es
ser tU. Pero si va a generar una revolucion en el asunto, va a
generar un quiebre.

5. Varkito Garcia

P.1: Varkito Garcia

P.2: 36

P.3: Santo Domingo, Republica Dominicana.

P.4: Ultimamente a Foundation por los NFTs, y bueno la co—
munidad de NFTs convive en Twitter, asi que me he tenido que
dedicar al Twitter. También Instagram siempre, todo el tiempo.
P.5: Simplemente intuicién, cuando tengo algo lo publico,

pero nunca he pagado por publicidad. Lo Unico que yo hago
es estar en comunidad, con artistas, compartir las cosas de

mis amigos y lo que me gusta. Imaginarme que no existen las
barreras territoriales, que en internet en verdad no exis—

ten, y tener una comunidad sin limites. Abrazar esa idea de
que el territorio no es lo principal. Por eso pertenezco a una
comunidad de artistas digitales, o artistas en general, que es
universal.

P.6: Si, estudié en una escuela de arte y disefo, pero no
terminé porque era muy rebelde. No tengo titulo, era muy re—
belde, no estaba de acuerdo con muchas cosas jaja. También
el Internet me formo; tumblr, DeviantArt... Eso fue otro tipo de
educacion a parte de la académica. Cuando hablo de mi edu—
cacion artistica no separo eso. También mi padre es artista,
entonces es muy natural para mi convivir siempre con el arte.
Estaba en mi vida desde muy chiquito, ese ambiente.

P.7: Si, completo, tengo varios afos ya. Arte, cultura, y musica
experimental, pero todo eso es arte. Trabajé un poquito en
publicidad pero no me gusta para nada. Es mas natural a mi
trabajar en arte que trabajar en una oficina.

P.8: Uso varios. Todo parte del dibujo. Yo estudié disefio
grafico pero no lo ejerzo directamente, porque no lo hago para
ningun cliente, si no que aplico mis conocimientos y sentido
grafico a mi trabajo. Pero no lo hago para clientes o con men—
sajes especificos. Por no venir directamente de estudiar Bellas
Artes, por no tener la formacion de artes plasticas como
escultura y asi, la computadora siempre ha sido parte de mis
herramientas, naturalmente, y por el hecho de poder hacerlo
en mi habitacion. No fue algo pensado, fue mas circunstancial
y natural, salié asi, por el hecho de estudiar diseno grafico

k. anexos

también. En cuanto a programas utilizo todo lo de Adobe,
menos After Effects, mas que nada lllustrator, Photoshop vy
Premiere. Final Cut también aunque es medio diabdlico jaja.
También uso un emulador de la computadora amiga, que era
una computadora con que se hacian graficas y videojuegos,
que tenia un software que se llamaba Deluxe Paint, que era
como magia digital. Tiene soluciones visuales de animacion y
dibujo muy especificas, pero que son muy nostalgicas. Tiene
limites a los que tienes que adaptarte a trabajar en tramas,
contrastes, animacion con colores ciclicos. Ell programa que
yo uso emula a Deluxe Paint, y es muy magico. Y dibujo con
mouse, solo con mouse, nunca con tableta.

P.9: Mira segun yo, hay mucha referencia al cielo, pero no
literalmente. Hay como una constante idea, sentimiento de
seres o elementos voladores. Hay un tipo de elevacion siem-—
pre, un ala o algo hibrido, una inclinacién hacia arriba, por eso
digo que es el cielo. También elementos como enojados, hay
como una furia. Pero siempre esta acompanada de corazones
o de elementos y colores sutiles. Hay mucha distorsién, hay un
sentido de querer siempre buscar armonia propia. Las compo—
siciones no son tan predecibles, nada perfecto. Siempre va a
tener un elemento que va a ser cadtico, como fuera de lugar,
pero dentro de mi tiene sentido. Es como un propio caos y un
propio orden. Hay furia y hay amor también; la furia de Dragon
Ball mezclado con la sutileza de Hanna Barbera ¢sabes? La
narracion sutil, dibujo sutil, conviviendo con la furia. Todos son
interpretaciones de simbolos también. Para mi todas las cosas
las hizo un ser humano, quien puso los nombre a las cosas,
quien creo el alfabeto... ¢por qué todo el mundo lo adoptd
como algo real que nadie cuestiona? Entonces hay mucho
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de eso también, cosas mas subconscientes. Pero eso, mucha
referencia al cielo, furia, simbolos. Me gusta observar la forma,
la energia que me da un simbolo, tomarlo para mi y darle otra
energia, referente a mi trabajo.

P.10: Actualmente NFTs, porque yo tengo mucho tiempo en
trénsito, como soy de Republica Dominicana, pero mi trabajo
en Republica Dominicana es muy alienigena ¢sabes? También
por venir del disefio grafico siempre he hecho cosas hibri-
das, que no son necesariamente un cuadro, que se pueden
enviar por correo; hibridos entre mercancia y Bellas Artes.
Tengo mucho tiempo donde convivo en Internet y quiero que
mi trabajo conviva mas ahi porque no lo tengo que limitar a

la cabeza de una nacién. Lo que yo quiero es que las insta—
laciones mezclen todo, fisico con digital, que yo lo he hecho
pero han sido como probadas de lo que yo quiero en realidad.
Pero mi meta es tener una obra tipo instalacion, agregar un
sentido 3D sin tener que necesariamente pintar o esculpir. Yo
creo que también quiero hacer ropa, estoy creando una marca
con mi esposo. Yo antes de la pandemia estaba muy claro de
lo que queria hacer, pero ahora que estoy retomando volver
al mundo fisico, todavia no lo tengo tan claro. Hay cosas que
queria hacer antes de la pandemia, cosas fisicas, pero ya no
me parecen tan emocionantes como antes.

P.11: Una galeria que conviva entre la gente, no necesariamen—
te que se aprecie como lo hacemos ahora, que sea como Dis—
neyland pero de arte, algo arquitectonico también. El futuro no
es solo una forma o una sola cosa, eso me parece autoritario.
Entonces algo que mezcle distintas formas, distintos tipos de
galeria, que no sea autoritario.

P.12: El medio tradicional tiene un respaldo mas elitista. Los
NFTs estan cambiando la cosa, pero los colectores no tienen
tanta educacion visual o artistica en comparacion al mundo
dentro del mercado y difusion de arte, que tiene mucha edu—
cacioén, es muy elitista. Yo creo que esa es la diferencia, que
el arte digital... bueno el New Museum tiene el mismo nivel que
lo tradicional, pero es para algunos artistas que siguen ciertas
normas, que se tratan igual que el arte fisico. Siguen siendo
artistas que tienen una formacion alta en arte digital, arte
electronico, estudiaron en buenos lugares... En ese sentido,
cuando viene de esos artistas sigue tratandose igual, sigue
evaluandose igual.

Como el Nuevo Museo de Nueva York, son unos cuantos que
invierten en educacion electronica y digital, no es lo mismo
que alguien dibujando en su casa. Sigue siendo lo mismo. Con
los NFTs, quienes los evalluan, los colectores y asi, no tienen

el mismo nivel de educacion artistica.No requieren que el arte
sea sofisticado, que tenga un mensaje. Alguien hace una carita
que les hace sentido, ya, invierten en eso. Pero los espacios
de arte digital tienen el mismo protocolo; hay curadores,
historiadores, el mismo capitalismo del arte. Tener que invertir
en educacion para recibir reconocimiento, es lo mismo. Por
ejemplo, Foundation es por invitacion de un artista, entonces
el reconocimiento viene de 10s que pertenecen a ese mismo
mundo. Yo soy un poco radical, no me dejo cegar mucho por
ese tipo de cosas, yo también vengo de una escuela elitista,
Parsons, que tiene sede en RD, por eso me pelie con ellos jaja,
yo tengo privilegios, no lo niego. La inversion en educacién
tiene un lugar especial dentro de las personas que aprecian
arte, que te van a decir “eso es arte, eso tiene este valor”

k. anexos

P.13: Yo creo que ya influyd. Las galerias no entienden muy
bien, quieren entender pero no entienden cémo los NFTs
pueden ser parte de esto. Para mi por ejemplo, es que por fin
el arte digital tiene una justicia, un hogar. Pero eso viene con
un dolor, de las galerias que no lo aprecian. Siendo honesto,
no esta muy distante del mercado actual capitalista del arte,
los NFTs. Yo creo que eso surgio algo que no necesaria—
mente necesita una galeria detras, no necesita el juego del
elitismo. Al final, por mas que interactuar y todo uno busca
vender, todo el mundo busca sobrevivir. Las galerias todavia
no saben como entrar a ese mundo, a diferencia de estas no
se necesita que te quiten 50% por una obra. En los NFTs,
Foundation viene siendo lo méas “galeria” que hay, es como el
Moma de los NFTs, méas contemporaneo, y te quita como un
10%. Entonces ese juego de las galerias de quitarte un 50%,
de las jerarquias, no existe en los NFTs. Si un artista viene del
mundo digital, se va a meter a hacer NFTs, se va a adentrar
en ese medio, qué es mas directo y las respuestas son mas
rapidas. Al ser internet todo es muy rapido. En las subastas,
ya si en 24 horas no vendiste nada, ya fue, ya perdiste, eso no
es muy saludable. Esa jerarquia y manejo del, mundo del arte,
que viene de las galerias, ya eso no existe, entonces le da
oportunidad a mas personas, mas trabajo, que mas personas
sean reconocidas sin tener un background de haber exhibido,
aca tienes la oportunidad de ser reconocido, de vender tu tra—
bajo. La galeria es como un banco, como cuando vas a pedir
un crédito, te dicen “bueno muéstreme que usted tiene crédito
para darle un crédito”, en el arte es “muéstrame el curriculum
y te doy una residencia” pero ¢como armas un curriculum si
no tienes residencias?. Tu necesitas ser alguien para poder
pertenecer, cosa que no existe con los NFTs.
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Preguntas
P.1: Edad
P.2: Ocupacion

P.3: ;Has asistido a exposiciones virtuales en los ultimos dos
anos?

P.4: ;Solias asistir a exposiciones/museos pre pandemia?

P.5: ;Como te imaginas/te gustaria que fuesen formas no
fisicas de experimentar arte?

P.6: ;Como llegas a cuentas/paginas de arte en redes socia—
les?

P.7: ;En qué criterios basas si decides o no seguir una cuenta
de difusion artistica?

P.8: ;Has adquirido/considerado adquirir un NFT? ;de ser asi,
cuales fueron tus motivos para hacerlo?

k. anexos

Entrevistas a posibles destinatarios

1. Javiera Vaccaro
P.1: 22
P.2: Disefiadora/llustradora

P.3: Nunca habia ido a ninguna exposicion virtual, pero Ultima—
mente me ha dado curiosidad. Siempre me sale que D21 hace
exposiciones virtuales y siempre habia querido meterme a ver,
ahora hace poco lo hice y muy cool en verdad. Es como en
360°, también hay links a todas las obras, a videos... También
hay PDFs, es muy interesante.

P.4: Si, solia ir a exposiciones y museos antes, de hecho iba
harto. Iba cada vez que me enteraba de algo o me daban
ganas de ir. Ilgual encuentro que es muy parecido... bueno,
quizas no tan parecidas. En lo online siento que no te dan tan-
tas ganas de quedarte viendo, o por lo menos yo cuando iba
pensaba “tengo ver y leer todo, admirar todo harto rato”, pero
online lo veo un segundo v listo. Pero es genial igual esto de
que puedas ver los links, los pdfs y todo eso.

P.5: Me acuerdo que una vez fui a una exposiciéon y en una
parte habia algo de realidad virtual; habia que hacer una fila
gigante para ponerse los cascos, y era casi que un juego. Era
demasiado genial, me gusté mucho. Siento que por ahi podria
ir la cosa en un futuro, creo que es una forma muy interesante
de ver el arte mas alla de lo convencional. Es como meterte en
la obra, como ver una pelicula en tu cerebro, donde todo esta
pasando al mismo tiempo

P.6: Llego mas que nada por Instagram... antes también por
tumblr, ahi seguia a todos los que me salian en el feedy me
gustaban. Ahora sigo un par de cuentas de difusion que suben
varios artistas, ahi sigo hartos artistas que comparten.

P.7: Me gusta lo que no sea tan convencional. En el mundo del
arte de Instagram hay demasiadas cosas de fan art, sketch—
books, cosas que encuentro que estan muy repetidas, enton—
ces no me gustan tanto. Creo que veo mas los estilos de lo
que suben. Quizés en aspectos croméaticos también, que haya
armonia en el perfil en si. Mi criterio es mas estético.

P.8: No, no he adquirido ningun NFT. Tampoco planeo adquirir
ninguno, no soy coleccionista de arte. Pero por lo que he visto,
en general para la gente que le gusta el arte, no a la que pro-
duce obras, si no la que lo aprecia pero no sabe pintar, dibujar

o lo que sea, los NFT son algo que realmente consumirian, que
les gustaria comprar.

2. Mauricio Aguirre
P.1: 25
P.2: Fotografo

P.3: Creo que a un par solamente, sobretodo cuando estaba
empezando a meterme en los NFTs

P.4: No mucho la verdad. Igual en mi ciudad no hay muchas
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exposiciones ni actividades culturales. No es que no tenga in—
terés, pero por acéa asi de forma fisica no hay tantas opciones
¢De que ciudad eres? De Calama.

P.5: No sé... no lo he pensado. Quizas algo como holograma, o
algo muy inmersivo, que sea dificil diferenciarlo de la vida real.

P.6: Uff, no sabria decirte... junas 10 o 20 quizas? La verdad
no uso mucho Instagram ni redes sociales... O sea si, pero mas
que nada para compartir mis fotos, no tanto para ver ese tipo
de contenido ni hablar con mas gente.

P.7: En si me gusta el estilo yo creo... También juega un rol

el como se vea el perfil a simple vista, si esta ordenado, tiene
buenas fotos, buenas composicion... no me gustan esas pagi—
nas que se ven muy “al lote”

P.8 Si, he comprado dos, y probablemente compraré mas. Mis
motivos fueron la estética, la apariencia del NFT, que fuera
algo que me pareciera atractivo y bonito. Yo creo que en un
futuro, evolucionaran junto al metaverso y la venta de propie—
dades digitales o incluso eventos, donde todo va a ser ficticio
pero comerciable.

3. Pablo Bertolotto
P.1: 24

P.2: Tatuador/Estudiante de comunicacion audiovisual

P.3: Si he asistido, pero no a tantas. Generalmente las ojeo,
pocas las he explorado en profundidad. Eso si, el semestre
pasado tuve que hacer una exposicion virtual para un ramo de
la universidad, la hicimos en Mozilla Hubs. Ahi vi hartas para
tener una mejor idea de como hacerla, y me gusté bastante
ese mundo de la realidad virtual de forma expositiva y relacio—
nada con el arte.

potencie el arte.

P.4: Si, iba harto a museos, también a exposiciones de arte,
pintura, muebles... era algo que me gustaba hacer a menudo.

P.5: Poder participar de experiencias inmersivas, donde te
sientas dentro de algo, quizas que uno tenga un poco de
agencia como en los videojuegos. Que tuviese un concepto
detras, o una meta, eso seria interesante. Pero sobretodo que
juegue con tu percepcion, estar muy metido en la experiencia
y que sea dificil desconcentrarte con estimulos externos.

P.6: Porque veo lo que suben otras cuentas de arte o per—
sonas que yo sigo. Suben algo que me parece atractivo, lo
aprieto y lo sigo. También a veces instagram me recomienda
un poco de eso, si no en las mismas historias de las cuentas.

P.7: Primero es lo original que me parezca, lo entretenido que
me parezca, que tenga una estética consistente también es
importante. Y que sea una pagina activa, mas que la canti—
dad de seguidores, pero que tenga harto contenido. ahora
para definir un poco lo que es original para mi, que es algo
subjetivo.

P.8: Lo he pensado, pero siento que se muy poco del tema

k. anexos

aun. Lo veo como una cosa de negocio, mas que algo que



