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Resumen

Titulo: Digitopia.

Autor: Julian Eduardo Lara Navarrete. ™

Palabras Clave: llustracion, Nostalgia, Web, estética, archivo, personajes, escenarios,
interface.

Descripcion:

Digitopia consta en una serie de ocho piezas soportadas en tabloides MDF de 50 x 70 cm
abarcando un espacio total de 1,15 m x 3,90 m, que exploran la arquitectura imaginaria del
ciberespacio. La obra funciona como un archivo de viviendas personales en la Web, representadas
mediante disefio de personajes y escenarios originales que se alejan del realismo convencional. La
propuesta destaca por la hibridacion de narrativas fantasticas con elementos graficos propios de
las interfaces antiguas traidas del Webcore, con el fin de activar la memoria colectiva y generar
tension estética entre la innovacion del disefio y la nostalgia de los componentes visuales

recuperados.

“Trabajo de Grado
“ Instituto de Proyeccion Regional y Educacion a Distancia — IPRED. Artes Plasticas
Director: Alakxter Oyola. Magister en Semiotica
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Abstract

Title: Digitopia.”

Author: Julian Eduardo Lara Navarrete. ™

Key Words: Illustration, Nostalgia, Web, aesthetics, archive, characters, settings,
interface.

Description:

Digitopia consists of a series of eight pieces mounted on 50 x 70 cm MDF panels, covering
a total area of 1.15 m x 3.90 m, which explore the imagined architecture of cyberspace. The work
functions as an archive of personal wellings on the Web, represented through original character
and setting designs that depart from conventional realism. The piece stands out for its hybridization
of fantastical narratives with graphic elements from vintage interfaces reminiscent of Webcore,
aiming to activate collective memory and generate aesthetic tension between innovative design

and the nostalgia of the recovered visual components.

*Dregree Work
** Institute for Regional Projection and Distance Education — IPRED. Visual Arts
Director: Alakxter Oyola. Master's in Semiotics.
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Introduccion

En la sociedad contemporanea, la frontera entre la realidad y el entorno virtual se ha vuelto
casi imperceptible. Vivimos en lo que Jean Baudrillard denomina como una “hiperrealidad”, donde
los simulacros digitales proceden y moldean nuestra experiencia de lo cotidiano. En este contexto
nace Digitopia, un proyecto de artes plasticas que busca investigar la arqueologia de la red a través
de la estética Webcore y la nostalgia de finales del siglo XX e inicio del siglo XXI.

El proyecto consta de una serie de ocho ilustraciones montadas en retablos MDF con
medidas de 50 x 70 cm. Estas piezas no funcionan como simples representaciones decorativas,
sino que hacen la funcion de un archivo personal y fantastico de la experiencia humana en la web.
Al utilizar iconos e interfaces de sistemas operativos obsoletos tales como Windows 95, Windows
98 y Windows XP, la obra recurre a la hauntologia de Mark Fisher: la persistencia de esos “futuros
perdidos” que prometian una red utopica y hoy se manifiestan como fantasmas en un presente
saturado y cadtico.

A través de una imagen retérica de la imagen, concepto analizado por Roland Barthes, cada
ilustracion hace uso de las interfaces como un codigo de significacion. El orden geométrico de los
soportes fisicos contrasta con el caos narrativo de los escenarios, creando una tension semidtica
que, bajo los pensamientos tedricos de Emilio Garroni, se desafia los sistemas de expectativas del
espectador. Digitopia se apropia de estos signos del pasado de una manera puramente posmoderna,
segun los manifiestos recopilados por Anna Maria Guasch para cuestionar la hiperconexién actual.

Finalmente, esta tesis no solo busca explorar la estética del error y la nostalgia, sino
también, proponer la integracion formal de la ilustracion digital dentro del programa de artes

plasticas. A través de referentes como Joel Guerra, Cory Arcangel y Olia Lialina, se pretende
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demostrar que la interfaz digital es un campo de batalla donde se negocian la identidad, el control

social y la memoria colectiva.
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l. Teméatica de creacion artistica

1.1. Planteamiento del problema

Hoy en dia vivimos en un entorno digital contemporaneo que ha transitado de la libertad
exploratoria y la precariedad técnica del internet de finales de los noventas hacia un modelo de
hiperconexion saturado, corporativo y estandarizado. En este panorama, estéticas nostalgicas como
el Webcore emergen no solo como un ejercicio de afioranza visual, sino como un sintoma de
resistencia frente a la homogeneidad de las interfaces actuales. Sin embargo, la asimilacion de
estas estéticas dentro de la produccion artistica de los nuevos medios corre el riesgo de quedarse
en la mera decoracion o el pastiche superficial si no se profundiza en las dindmicas de alineacion
y desborde visual que configuran la experiencia del usuario hiperconectado.

Surge entonces la contradiccion en la préctica de la ilustracion contemporénea: la
dificultad de representar el caos conceptual y el aislamiento afectivo que produce la virtualidad
utilizando sus propios lenguajes visuales. Existe una desconexion entre la inmaterialidad de la
imagen digital que habita las pantallas y su capacidad para confrontar fisicamente al espectador en
un espacio de exposicion real. Al limitarse al soporte virtual, la creacion digital muchas veces
pierde pesadez, la escala y la presencia objetual necesarias para generar una experiencia critica
sobre la misma tecnologia que la produce.

Por lo tanto, el problema de esta investigacion artistica radica en como articular en cuerpo
que contextualice la estética del Webcore para evidenciar los sintomas de la hiperconexion digital

contemporanea. Se plantea el reto de trasladar la saturacion y el error del plano virtual a una
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propuesta objetual y museografica concreta, donde la imagen pixelada adquiera una densidad fisica
espacial capaz de interpelar al sujeto contemporaneo en su relacién con la maquina.

1.2 Justificacion

El desarrollo de la presente propuesta trasciende la mera visualidad para concentrarse en
la recuperacion arqueoldgica de la memoria inscrita en la experiencia digital. EI proyecto se
constituye como un archivo que articula, desde una perspectiva situada, las percepciones
individuales del ecosistema virtual contemporaneo. Para ello, se recurre a la estética Webcore, la
cual reapropia elementos visuales de la red a finales de los noventa y principios de los dos mil
como estrategia para activar la nostalgia critica en torno a la evolucién de las interfaces
tecnoldgicas. La propuesta emerge de la necesidad de examinar plasticamente los transitos técnicos
y afectivos que transformaron los entornos de navegacion interactiva, utilizando aplicaciones de
ilustracion y edicion digital para reinterpretar dichos imaginarios.

La propuesta potencia su impacto visual mediante la ilustracion y la edicion digital,
herramientas que permiten reinterpretar los codigos de las series web y los videojuegos desde una
perspectiva mas contemporanea. De esta manera resulta accesible para quienes vivieron esos afos
del internet, como para quienes hoy en dia se interesan por la manera en que se veia ese apartado
visual.

El potencial que contiene esta propuesta para artes plasticas radica en tener la capacidad
para dialogar con las lineas de investigacion institucionales a través del uso de medios digitales y
estéticas contemporaneas. Al integrar estéticas visuales como “Webcore”, el proyecto expande el
horizonte técnico y tedrico de la facultad, dando una perspectiva actualizada en la produccion
visual. Asi mismo, esta investigacion se constituye como un referente para aquellos estudiantes

que se encuentren interesados en la innovacion, fortaleciendo el archivo académico de la
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institucidn con un antecedente solido sobre nuevas especialidades y lenguajes. A nivel regional, la
propuesta resultara innovadora, pues introduce exploraciones de indoles conceptual y plasticas
poco transitadas en el contexto local; a su vez esto se integra al Net Art de manera natural como
manera de expandir las posibilidades de hacer arte.

En la critica artistica nacional, el proyecto beneficiara el campo mediante la introduccion
de nociones como la “nostalgia digital”, lo cual dard el incentivo a la actualizacion de las
herramientas de andlisis critico. Al proponer que lo digital, la baja resolucion y lo efimero son
sujetos de un estudio riguroso, se desafiara las concepciones de lo tradicional sobre el “arte
valioso”, fomentando nuevos interrogantes sobre la relacion que hay del espectador y las interfaces
digitales. Finalmente, en el &mbito de la creacion, la propuesta hace contribucion a la diversidad
de los lenguajes artisticos mas alla de las disciplinas convencionales. Al trabajar desde la memoria
digital, se establece un puente de lo estético que resuena con las generaciones nativas digitales,
haciendo validacion de las nuevas formas de como habitar y hacer creacion en el ecosistema

artistico contemporaneo.
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1.3 Objetivos
1.3.1 General
Elaborar ocho ilustraciones que tratan de una distopia, usando la estética del Webcore en
donde se utiliza elementos como: interfaces, iconos, colores saturados, entre otros elementos del
internet de los noventas, ademas de también agregar complementos caracteristicos de la web
contemporanea tomando los tiempos del dos mil al dos mil diez, asi mismo estas seran impresas
en plastificado mate con formato CMYK para tener mejor coherencia con los colores y colocadas

sobre tabloides MDF como soporte teniendo unas dimensiones de 50 x 70 cm.

1.3.2 Especificos
Explorar con herramientas de ilustracion y edicién de imagenes para desarrollar un
lenguaje visual coherente con la propuesta.
Buscar referentes que ayuden a retroalimentar mejor el desarrollo del proyecto.
Producir la serie de ilustraciones en donde se evidencie escenas de un mundo digital con

estética Webcore de los afios 90.
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1. Marco tedrico y referencial

2.1 Referentes conceptuales
2.1.1 El Webcore una estética que alude a los afios 90

Es una estética de la web que alcanzo una notable popularidad hacia el afio 2020, utilizado
en disciplinas como la masica, ilustracion y la animacion, un referente fundamental en su
consolidacion es el artista Joel Guerra, que con su serie titulada ENA impulsé la experimentacion
visual bajo este estilo. Técnicamente, esta corriente se caracteriza por la apropiacion de interfaces
de sistemas operativos antiguos como lo son Windows 95,98 y XP, incluyendo a la lista el
Windows 7, haciendo integracion de elementos iconogréaficos de videojuegos y paginas web. Esta
propuesta no solo tiene limite en lo digital, sino que extiende su influencia en el disefio de la
indumentaria y la composicion cromatica, dandole resignificacion a la nostalgia virtual a través de
una identidad visual cohesiva.

Y tocando el apartado de lo visual quiero hablar también sobre la imagen de mala calidad
y el glitch; para justificar estos apartados tengo la idea planteada en “The Glitch moment(um)”
(Menkman, 2011), en la cual habla sobre que el glitch lo define como una ruptura (real o simulada)
del flujo convencional de informacion en los sistemas de comunicacion, que resulta en un
accidente percibido o un error, esto no fue del todo aleatorio ya que se busca evocar un aire de

nostalgia.
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2.1.2 Fantasia de Digitopia

El imaginario de Digitopia se muestra como una representacion fenomenologica de las
diversas situaciones a las que el usuario se enfrenta o se topa en la red. En este entorno, la
experiencia digital se recontextualiza bajo la l6gica del espectaculo, convirtiendo la navegacion
cotidiana comun y corriente en una narrativa visual con la fuerza dramatica de una serie web, a su
vez algo fantasioso; esto ultimo lo podemos relacionar con lo que se dice en “el acoso de las
fantasias” (Zizek, 2011, pp. 15-20), donde el texto nos explica que al fantasear con lo que nos
imaginamos es una manera de desear algo, alguien, o que suceda, debido a cdmo se estructura.
Dando mencion a eso, podemos tener en cuenta el qué, cOmo y por qué nos trae ese pensamiento;
con esos datos afirmo que Digitopia se generd por el gusto que le tengo al internet, pero a medida
que realizaba cada ilustracion me doy cuenta que este mundo digital no es del todo perfecto esto
ya hice mencidn en otros apartados ya que se debe a las fallas o errores visuales que contiene este
tipo de mundo que concebi.

En este capitulo analizo la dualidad entre la naturaleza fantasiosa de Digitopia y situaciones
reales en donde subyacen en la interaccion digital. Méas alla de la ficcion, con la obra busco
representar las realidades habitadas por los usuarios en la web, particularmente en el &mbito de los
vinculos interpersonales. Al respecto, como se sefiala en “Conductas sociocomunicativas los
nativos digitales” (Millan y Garcia, 2012, Pags. 19-37), teniendo en cuenta las tablas y gréaficos
pude deducir que los jovenes suelen preferir las relaciones presenciales, hay otros casos en donde
prefieren las virtuales debido a su accesibilidad y rapidez, aun cuando estas relaciones se perciban
como emocionalmente superficiales. Esta cuestion resuena con la estructura de Digitopia: entornos
donde lo virtual se experimenta como una fantasia tangible. Estas dindmicas abarcan desde la

busqueda de afecto hasta el consumo de servicios de acompafiamiento virtual y contenido para
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adultos, donde la plataforma se convierte en un espacio de consumo carnal despersonalizado,
teniendo casi la misma funcién como la de un burdel.
2.1.3 ¢La utopia debe ser perfecta?

Tal como se expone en el libro primero de “Utopia” (Moro, 1964, pp. 20-55.), el autor
denuncia la falta de control en el sistema de justicia, la ambicién monarquica y la profunda
desigualdad econdmica de su época. Estas problematicas encuentran un eco directo en Digitopia,
donde se observa una alarmante falta de regulacién en las interacciones de los usuarios: la ausencia
de moderacion en las opiniones genera caos, el clasismo se manifiesta a través de la apariencia
estética de los perfiles y existe clara desventaja para quienes no pueden acceder a objetos o
beneficios mediante pagos, rompiendo asi el ideal de igualdad comunitaria que Moro propina

como solucioén.

2.1.4 La utopia, distopia y las entidades que se encuentran en Digitopia

En este capitulo, se haran analisis a las dimensiones utdpicas y distopicas en Digitopia,
tomando como referencia las obras de “Un mundo feliz”” (Huxley, 2014) y “1984” (Orwell, 1980).
Mientras que Huxley presente una realidad de aparente perfeccidn que oculta matices
perturbadores similares a los escenarios realizados en Digitopia, donde la novela de Orwell nos
revela como hay un control totalitario mediante la vigilancia constante. En Digitopia, esta
vigilancia no es ejercida por un grupo de personas o un partido politico, sino por el propio sistema
virtual, el cual somete a los usuarios a una hiperconexién de manera disimulada pero que es
absoluta.

El mundo de Digitopia se rige bajo un sistema virtual que ejerce control sobre sus usuarios

mediante programas, paginas y redes sociales. En un entorno, los individuos se ven impulsados de
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crear una identidad alternativa, el avatar para poder interactuar con los demas. Esta practica
permite a aquellos que en la vida real se sientan incapaces de expresar sus opiniones, encuentren
en el mundo virtual la libertad para hacerlo mediante sus identidades creadas. Esta dinamica se
puede entender como una faceta de la vida contemporanea, donde Digitopia funciona como una
analogia de los MUDs (Multi-User Dungeons o entornos multiusuario), término analizado en “Life
on the screen” (Turkle, 1995, p. 115).

En este sentido, y siguiendo los planteamientos vistos en el capitulo “Huida de la imagen”
del escrito “En el enjambre” (Han, 2014), la hiperconexién digital caracteriza a la sociedad
contemporanea por su uso excesivo de estimulos, informacidn y exposicion constante. Bajo este
contexto, lo digital deja de ser una herramienta de comunicacién para volverse un espacio
existencial. Los usuarios buscan un refugio ante la sobrecarga de la realidad; una “escapatoria”
que, segun Han, debe entenderse como una forma de supervivencia simbolica ante la saturacion
del entorno.

Desde esta perspectiva, la creacién de personajes y escenarios en Digitopia surge como
una respuesta a la busqueda de sentido dentro del caos digital. Las ilustraciones plantean un
universo alternativo donde la imaginacidén opera como via de escape y reconstruccion. Asi, el
proyecto no solo se recrea un entorno visual cargado de memoria, sino que propone una relectura
del espacio digital: un lugar donde lo imperfecto, lo saturado y lo artificial adquieren un valor
estético y emocional. De este modo, Digitopia se constituye como un territorio intermedio entre el
recuerdo y la proyeccién, entre el ruido digital y la necesidad humana de hallar belleza en medio

de la monotonia cotidiana.
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2.1.5 El software como hechiceria y la ilusion del usuario soberano

La construccidn visual y conceptual de Digitopia dialoga directamente con las criticas de
Wendy Hui Kyong Chun en torno a la naturaleza ideoldgica del software. Chun argumenta que el
cddigo fuente es frecuentemente mitificado como una deidad autbnoma y puramente ejecutable,
un fendmeno que denomina sourcery (un juego de palabras en inglés entre ‘source code’-codigo
fuente y “sorcery”-hechiceria) (Chun, 2011, p. 19). Esta l6gica reduce un proceso técnico complejo,
material y multipropdsito a una relacion de casualidad magica: la falsa premisa de que la propuesta
alfanumeérica genera instantaneamente la accion visible.

En el entorno de las interfaces contemporaneas, esta abstraccion produce la figura del
“usuario soberano” (Chun, 2011, p. 59), un sujeto al que se le otorga una ilusion de dominio
absoluto, transparencia y libertad de eleccion a través de entornos graficos amigables. Sin
embargo, Chun demuestra que esta visibilidad de la interfaz opera como un mecanismo de
ocultamiento: mientras el usuario experimenta el placer causal de navegar, hacer clic o
personalizar su entorno, los procesos de cuantificacion, rastreo corporativo y gubernamental
neoliberal se ejecutan de manera invisible en las capas profundas del sistema. Digitopia
instrumentaliza la estética del Webcore precisamente para fracturas esta ilusion de soberania,

evidenciando las costuras, los errores y la opacidad de un sistema que pretende ser perfecto.

2.1.6 El glitch y la mala calidad de imagen
Como se plantea en “Los condenados de la pantalla” (Steyerl, 2014, p. 22), la baja
resolucion y la “mala calidad” constituyen, en realidad, un lenguaje propio donde las maquinas
hace el intento de hacer procesamiento de datos bajo severas restricciones técnicas. Esta idea

dialoga con lo expuesto en “The Glitch moment(um)” (Menkman, 2011, p. 26), donde se explora
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el glitch no solo como un fallo técnico aislado, sino como una demostracidn estética de las fisuras
en sistemas considerados perfectos. Esa tension entre la norma tecnologica y el error como
lenguaje es lo que se evidencia y se pone en valor en el mundo de Digitopia.
2.1.7 Signo e imagen de Digitopia

Bajo esta premisa, es fundamental recalcar que la creacién de imagenes en Digitopia no
constituye un acto casual o una mera captura de lo real, sino que es el resultado de una eleccion
deliberada entre varias posibilidades técnicas y estéticas. Esta capacidad de seleccion es,
precisamente, lo que otorga a la imagen su caracter semidtico y su funcién de signo. Como se
sostiene en “Proyecto Semidtica: El signo y la imagen y el lenguaje del cine” (Garroni, 1974, pp.
145 y 149), incluso la imagen mas “natural” o realista esta sujeta a una organizacion formal que
depende de la competencia del perceptor. Por lo tanto, la lectura de la obra no es pasiva, sino que
estd mediada por sistemas de expectativas y codigos culturales que transforman lo percibido en un

mensaje interpretable.

2.1.8 ¢Nos volveremos digitales sin saberlo?
Concordando con lo que se dice en” Cultura y simulacro” (Baudrillard, 1978, pp. 9-150),
a través del andlisis de diversos consumos culturales desde blogs y foros hasta los medios
cinematograficos, se hace evidente un desplazamiento del sujeto desde el plano de la realidad hacia
un entorno digital. Esta transicion no debe entenderse como una simple “preferencia” por lo
tecnoldgico, sino como la culminacion del proceso de implosién que describe Baudrillard. En este
escenario, la sociedad no se traslada al mundo digital de forma consciente, sino que lo real es

absorbido por el simulacro en un “segundo” plano casi imperceptible por muchos, pero no por
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pocos. La distincion entre lo fisico y lo virtual desaparece, dando paso a una hiperrealidad donde

el modelo digital no solo limita la vida, sino que la precede y la dicta.

2.1.9 Digitopia un fantasma de un futuro pasado, presente y futuro

El titulo que le coloque a este subcapitulo fue para yo poder reflexionar sobre la genealogia
de los entornos virtuales, desde pioneros como “Worlds.com (1994)” y “Second Life (2003)”,
hasta fendmenos contempordneos como lo son “Roblox (2006)” o “VRchat (2017)”. Sin embargo,
mas alla de la evolucion técnica, subyace una cuestion hauntoldgica: la tendencia de estos mundos
a reciclar estéticas de interfaces antiguas. Segln los planteamientos vistos en “Los fantasmas de
mi vida” (Fisher, Los fantasmas de mi vida, 2018, pp. 13-14 y 26), este fendmeno no es una simple
nostalgia, sino la manifestacion de un “futuro perdido”. Al integrar elementos del pasado, estos
espacios digitales intentan retener la promesa optimista de las décadas finales del siglo XX, una
época donde se creia que el ciberespacio seria un refugio de la libertad radical, antes de ser

alcanzado por la saturacion y el control del realismo capitalista.

2.1.10 La retorica del simulacro: apropiacion y connotacién en la estética del Webcore

La construccion visual de Digitopia opera bajo lo que se conversa en “La retorica de la
imagen” (Barthes, 2016, p. 10), debido a que, en las ocho ilustraciones del proyecto, los iconos y
las interfaces no funcionan como herramientas operacionales, sino como connotadores de un
mundo tecnolégico con fallas. Esta eleccidn estética se inscribe en la sensibilidad descrita en los
“Manifiestos del arte postmoderno” (Guasch, 1980-1990, p. 157.), donde la originalidad es
desplazada por el apropiacionismo. Al “citar” una interfaz obsoleta y re contextualizarla sobre

soportes de tabloides MDF, la obra rompe la transparencia del medio digital, haciendo que el
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perceptor enfrente la imagen no como una ventana natural, sino como un artefacto cultural
cargando de memoria y critica.

Asi mismo, esta ldgica de apropiacion responde a lo que se habla en “Convergence
Culture” (Jenkins, 2006, p. 14) denomina la cultura participativa, un escenario donde el
consumidor contemporaneo deja de ser un espectador pasivo para convertirse en un agente activo
que altera, edita y redistribuye los contenidos mediaticos. Las piezas de Digitopia no solo citan
interfaces obsoletas, sino que exigen un ejercicio de inteligencia colectiva por parte del espectador,
quien debe recurrir a sus competencias y recuerdos compartidos del internet primitivo para

decodificar las narrativas fragmentadas que habitan en cada retablo.

2.2 Referentes artisticos

2.2.1 Laurie Anderson
Es una artista vanguardista la cual ha dejado una huella indeleble en las artes visuales y
sonoras. Su estilo se basa en combinar musica minimalista, diapositivas, mimo, efectos de luces y
sonido, recitados y reflexiones irénicas sobre el lenguaje, la politica norteamericana, el rol de los
sexos Y la civilizacion occidental moderna. Ha sido creadora de varios instrumentos como lo son
el violin de arco de cinta y ha desarrollado un traje con sensores que disparan diversos sonidos de
bateria electrénica. Su enfoque interdisciplinario, su exploracion de la tecnologia y la voz la han

llevado a moverse con naturalidad en la performance, la musica, la poesia y la escultura.
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Figura 1.

A Virtual Reality of Stories.

Ficha técnica:

Titulo de la obra: A Virtual Reality of Stories.
Autor: Laurie Anderson.

Tecnica: Realidad virtual.

Soporte: digital.

Fecha: 2017.

La obra elegida se llama “A Virtual Reality of Stories” y trata una simulacion de realidad
virtual en donde se puede viajar a través de un mundo que estd compuesto por palabras, letras,
frases, historias y dibujos, también cuenta con sonidos e interaccion con ese espacio virtual.

La razén por la cual elegi esta artista como referente es por el cbmo creo un espacio con el

cual el pablico puede interactuar cosa la cual se relaciona con el proyecto que hago, pero con la
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diferencia de que son ilustraciones con un significado ya establecido por mi. Los espectadores bien
pueden sacar sus propias conclusiones.
2.2.2 Cao Fei
Es una artista que ha explorado las subculturas juveniles y los flujos del pop global como
el pop cantonés, el anime japonés y el Hip hop estadounidense. En su obra ella combina la critica
social y estética digital en donde muestra el contraste entre el rpido crecimiento econémico de

china y la marginacidn social resultante.

Figura 2.

RMB - A Second Life City Plannig by China Tracy.
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Ficha técnica:

Titulo de la obra: RMB City — A Second Life City Planning by China Tracy.
Autor: Cao Fei.

Técnica: modelado 3D.

Soporte: Digital.

Fecha: 2007.

Esta artista en su obra titulada “RMB City — A Second Life City Planning by China Tracy,
2007, es un video de 6 minutos donde Fei muestra como esta elaborada la construccion de una
ciudad que fue realizada mediante un metaverso llamado “Second Life” en donde hace la
utilizacion de una variedad de objetos y estructuras para que tenga una apariencia cadtica.

La razon por la cual acepte a esta artista es el caos que se evidencia en su obra anteriormente
mencionada ya que ese desorden también se puede evidenciar en las ilustraciones que realizo,

como muestra de que Digitopia tiene sus errores.

2.2.3 Olia Lialina
Esta artista basa su obra en el Net Art esto se debe a que la mayor parte de sus obras tienen
un enfoque al uso de internet como medio artistico en donde ha explorado la interseccién entre el
hardware y el software y la accion humana, creando obras que reflejan la complejidad de la red,

su impacto en la comunicacion y la cultura.
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Figura 3.

False Memories.
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Ficha técnica:

Titulo de la obra: False Memories.
Autor: Olia Lialina.

Teécnica: edicion GIF.

Soporte: digital.

Fecha: 2020.

= B

La artista en su obra “False Memories (2020)” el cual es un GIF que da tributo a los

usuarios y desarrolladores de Internet Explorer, también ella considera que es una reflexién sobre
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la creciente sensacion de nostalgia entorno al pasado de la web. La obra ofrece una inmersion en
esta netstalgia: ver el pasado rosa, recordar cosas que nunca nos han pasado, pero nos gustaria
creer de otra manera. La eleccion de esta artista se debe a su factor nostalgia, la eleccion de

elementos de un internet pasado es algo que hago constantemente en las ilustraciones planteadas

para este proyecto.

2.2.4 Cory Arcangel
Es un artista, curador, compositor y empresario que vive y trabaja en Stavanger, Noruega.
Arcangel explora el potencial y las fallas de las tecnologias digitales antiguas y nuevas, destacando
su obsolescencia, humor, atributos estéticos y, a veces una influencia inquietante en la vida
contemporanea. Aplicando una metodologia semiarqueoldgica, su practica explora, codifica y

hackea el lenguaje estructural de los videojuegos, el software, las redes sociales y el aprendizaje

automatico, tratdndolos como tema y medio.
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Figura 4.

Totally Fucked.

Ficha técnica:

Titulo de la obra: Totally fucked.
Autor: Cory Arcangel.

Técnica: programacion.

Soporte: Digital.

Fecha: 2003.

En su obra llamada “Totally Fucked” (2003) es un ROM que trata de un bucle infinito

donde el personaje de Mario Bros, se encuentra atrapado en un mar de pixeles azules. Esta obra es
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un comentario de nuestra obsesion con la tecnologia y lo absurdo de nuestra expectativa de que

mejore nuestras vidas.

Elegi esta obra porque de cierta forma su mensaje se relaciona con Digitopia, el cual es un
mundo digital donde las personas al tener su personaje virtual les hace creer que lo tienen todo

solucionado con Unicamente cambiar su apariencia.

2.2.5 Joel Guerra
Es un youtuber y animador peruano que comenzé subiendo animaciones a YouTube en
donde parodiaba productos artisticos que le gustaban como el anime o videojuegos tanto asi que
también realizo parodias a youtubers conocidos; Parodias que lo guiaron a desarrollar animaciones

gue contaban diversas historias.

Figura 5.

ENA Series.
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Ficha técnica:

Titulo de la obra: ENA.
Autor: Joel Guerra.
Teécnica: animacion.
Soporte: digital.
Duracion: 24min.

Fecha: 2020.

Es la inspiracion principal del proyecto en cuestion ya que lo considero como uno de los
que popularizaron la estética Webcore, gracias a su mini serie web llamada ENA (2020) de unos
cuatro capitulos, serie que también tiene un juego llamado” ENA: Dream BBQ” (2025) el cual ya
cuenta con una beta (version previa de libre acceso), basados en un mundo digital donde ocurren
sucesos de manera aleatoria.

Joel desde hace afios es una de mis aspiraciones en el mundo del arte la manera de como
inicio haciendo animaciones parodia de videojuegos, series, entre otras cosas, hasta crear
escenarios distopicos como los que se plantean en la serie y videojuego de ENA; mundos habitados

por personajes de diferentes colores, tamafios y formas.

2.2.6 Ben Bocquelet
Es un productor, animador y guionista franco-britanico. Estudio animacion en la Ecole des
Métiers du Cinéma d’ Animation de Angulema y se trasladé a Londres en 2003, donde trabajo en

el estudio de animacion AKA, especializado en publicidad.
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Figura 6.

Imagen promocional de The Amazing World Of Gumball.

Ficha técnica:

Titulo de la obra: The Amazing World of Gumball.
Autor: Ben Bocquelet.

Técnica: animacion.

Soporte: digital.

Duracion: 6 temporadas.

Fecha: 2011.

Es otro referente al momento de disefio de personajes y uso de escenarios reales para contar
sus historias en la serie el increible mundo de Gumball serie de television empezando su emisién
en 2011; el uso de escenarios reales es uno de los apartados que me planteo usar para ejecutarlos

en Digitopia.
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2.3 Antecedentes

2.3.1 Payatopia

Figura 7.

Cuadro 1.

33

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: cuadro 1#.

Dimensiones: 50x30 cm.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre tabloide MDF

Fecha: 2024.
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Figura 8.

Cuadro 2.

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: cuadro 2#.

Dimensiones: 50x30 cm.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre tabloide MDF

Fecha; 2024.
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Figura 9.

Cuadro 3.

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: cuadro 3#.

Dimensiones: 50x30 cm.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre tabloide MDF

Fecha: 2024.
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Figura 10.

Cuadro 4.

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: cuadro 44#.

Dimensiones: 50x30 cm.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre tabloide MDF

Fecha: 2024.
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Figura 11.

Cuadro 5.

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: cuadro 5#.

Dimensiones: 50x30 cm.

Tecnica: llustracion y edicion.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre tabloide MDF

Fecha: 2024.



DIGITOPIA: ESCENARIOS DISTOPICOS Y DIGITALES 38

Figura 12.

Cuadro 6.

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: cuadro 6#.

Dimensiones: 50x30 cm.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre tabloide MDF

Fecha: 2024.

Este ejercicio fue desarrollado para una clase llamada ilusion y utopia del sexto semestre
de Artes Plasticas de la UIS, en el mes de mayo del 2024, debido a que se queria explorar el

significado de utopia. Esta obra se llama Payatopia, que se compone de una serié con seis
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ilustraciones impresas en adhesivo mate pegadas a tabloides MDF de 50x30cm; fueron
desarrolladas mediante ilustracion y edicion de imagenes para mostrar una utopia en la cual todas

las personas son payasos los cuales experimentan situaciones que sucederian en la vida cotidiana.

Este ejercicio sirvio para guiarme por el tema de la utopia y como este tipo de mundos se
puede tornar en algo distopico y también me ayudo a ver que el mejor soporte para este tipo de
trabajos es el MDF, gracias a este soporte rigido permite comprender cémo la aglomeracion de

estimulos visuales tensiona los habitos perceptuales del espectador.
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2.3.2 Anomalia: Lo que ya no puede ocultarse

Figura 13.

Fotos de ilustraciones dispuestas en la pared.

40



DIGITOPIA: ESCENARIOS DISTOPICOS Y DIGITALES

Figura 14.

llustracion 1.

e perdio algo?

Figura 15.

llustracion 2.
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Figura 16.

llustracion 3.

se supone que hoy llovia

Figura 17.

lustracion 4.

Mejor me voy...
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Figura 18.

llustracion 5.

eso no deberia estar alli...

Figura 19.

llustracion 6.

ya me siento mas seguro

43
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Figura 20.

llustracion 7.

*
pero es mi habitacién ‘

Ficha técnica:

Nombre de la serie: sin titulo.

Dimensiones: 45x34 cm.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre carton piedra.

Fecha: 2024.

44
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Figura 21.

Foto de la animacion.

Ficha técnica:

Nombre del video: Piloto.
Duracion: 2 min.
Técnica: animacion.
Soporte: digital.

Fecha: 2024.

45
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Figura 22.

Foto de adhesivos 1.
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Figura 23.

Foto de adhesivos 2.

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: sin nombre.

Dimensiones: 1.70mx90 cm.

Tecnica: adhesivo.

Soporte: adhesivo plastificado mate sobre panel de vidrio

Fecha: 2024.

47
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Figura 24.

Foto de escultura.

Ficha técnica:

Nombre de la pieza: sin nombre.
Dimensiones: 1.50mx47 cm.
Técnica: escultura.

Fecha: 2024.
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Este ejercicio fue realizado en el mes de noviembre del 2024 para la materia Profundizacion
bidimensional y tridimensional: imagen, concepto y significacion de Artes plasticas de la UIS.
Esta obra trataba de una instalacion la cual contaba con un objeto tridimensional de 1,50m que era
uno de los personajes principales llamado garabato, serie de siete ilustraciones impresas en
adhesivo mate y pegadas en carton piedra con unas medidas de 45cm x 34cm en donde se hallaban
personajes ubicados en lugares liminales, tres stickers de 1,70mx90cm y una animacién donde
interactian 3 personajes con una duracion de 2min alojada en YouTube para su preservacion

(https://youtu.be/VVoYFIXWYA sc).

Este proyecto me sirvio para experimentar con la creacidén de personajes menciono esto
debido a que en Digitopia se presta mucho para agregar personajes de cualquiera de las obras que

se hallan en el apartado de los antecedentes.


https://youtu.be/VoYfxWYA_sc
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2.3.3 Sin titulo

Figura 25.

Cuadro 1#.

Ficha técnica:

Tecnica: llustracion.

Nombre de la pieza: cuadro 1#.
Dimensiones: 40 x 60 cm.
Soporte: Carton piedra.

Fecha: 2025.

50
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Figura 26.

Cuadro 2#.

Dinplay Prapetlies

s Windows error Windows &

Windows error Windows &rro
| Windnwe errar Windnwie arrnr
Windows error Windows error
ndows error Windnws arrnr
Windows error
B Windows error
Windawe =meas
r;mrhw'. o1 Windows error

Windaws errar

Ficha técnica:

Teécnica: llustracion.

Nombre de la pieza: cuadro 1#.
Dimensiones: 40 x 60 cm.
Soporte: Carton piedra.

Fecha: 2025.

o1
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Figura 27.

Cuadro 3#.

Ficha técnica:

Teécnica: llustracion.

Nombre de la pieza: cuadro 3#.
Dimensiones: 40 x 60 cm.
Soporte: Carton piedra.

Fecha: 2025.
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Figura 28.

Cuadro 4#.

Ficha técnica:

Teécnica: llustracion.

Nombre de la pieza: cuadro 44#.
Dimensiones: 40 x 60 cm.
Soporte: Carton piedra.

Fecha: 2025.

53
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Figura 29.

Cuadro 5#.

Ficha técnica:

Tecnica: llustracion.

Nombre de la pieza: cuadro 5#.
Dimensiones: 40 x 60 cm.
Soporte: Carton piedra.

Fecha: 2025.

54
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Figura 30.

Cuadro 6#.
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Ficha técnica:

Tecnica: llustracion.

Nombre de la pieza: cuadro 6#.
Dimensiones: 40 x 60 cm.
Soporte: Carton piedra.

Fecha: 2025.

Este ejercicio fue realizado en el de junio del 2025 para la clase Profundizacion
Bidimensional y tridimensional, funcidn y contextos del octavo semestre de Artes Plasticas de la

UIS. Esta obra la cual es una serie de seis ilustraciones impresas en adhesivo mate y pagadas a un
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carton piedra con unas medidas de 40 x 60 cm, fue elaborada como una manera de archivo y
memoria en donde con ilustracion y edicion de imagenes reinterpreto la estética del webcore;
donde ubico a un personaje que va viajando por todo un sistema operativo y lugares digitales donde

es rodeado por errores de computadora.

Me sirvio para seguir explorando ese pequefio mundo digital que en un principio no lo
concebi para que fuese eso, pero esa idea me llamo la atencion para seguir desarrollandola en este
trabajo actual agrandando lo que seria el mundo digital y aproximarse a la técnica inicial al

lenguaje del error (glitch).

I1l.  Proceso, Bitacora y Metodologia de Digitopia

Este apartado expone la relevancia personal y el proceso constructivo de la propuesta. El
proyecto se define como un archivo visual de memoria, concebido no solo como una obra
terminada del todo, sino como una estructura dinamica con el potencial de ser expandido hacia

nuevas tematicas del entorno digital.

En términos de desarrollo, abarcando el disefio de escenarios, personajes, composicion y
uso de colores, la obra hace articulacion mediante un dialogo constante con referentes estéticos y
tedricos que han guiado la ejecucion desde su fase inicial hasta la consolidacion final bajo el

concepto de Digitopia.
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3.1 Del carton piedra al MDF una evolucién material y conceptual

En el recorrido por la produccion artistica anterior evidencia no solo una evolucion
tematica, sino una transformacion en la comprension del soporte. Mientras que en ‘Anomalia’ y
‘Sin Titulo’ el uso del carton piedra respondia a una experimentacion intuitiva con la textura y el
relieve, el uso de MDF en ‘Payatopia’ significo la asimilacion del soporte como una interfaz en si
misma. La rigidez, el paso y la llanura del MDF otorgan a las ilustraciones una presencia objetual
que emula la frialdad de las pantallas y los dispositivos tecnologicos, consolidandose, asi como el

soporte definitivo para las ocho piezas que integran ‘Digitopia’.

3.2 Creacion de Digitopia a partir de la basqueda del Webcore

La metodologia de investigacion visual se fundamenta en el analisis de referentes artisticos
gue manejan la estética del internet, destacando figuras como Joel Guerra, asi como pioneros del
net.art de la talla de Olia Lialina y Cory, quienes integran elementos de la web de los noventas en
sus obras. Este proceso se complementa con una labor de arqueologia digital en repositorios como
Internet Archive y archivos iconograficos de sitios web histéricos. En el plano conceptual, se
realizd un rastreo de categorias tedricas vinculadas al proyecto, tales como la nostalgia tecnoldgica,

la interconexion digital y la estética glitch.

3.3 Significado de la obra
En este apartado le doy significado desde mi punto de vista a cada ilustracion teniendo en

cuenta los elementos explicados en el capitulo anterior.
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Sistema comprometido

Figura 31.

Sistema comprometido.

Ficha técnica:

Titulo: Sistema comprometido.

Técnica: llustracién y edicion.

Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.
Dimensiones: 50 x 70 cm.

Fecha: 2026.
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En esta pieza, se quiere recurrir a la alegorizacion tecnoldgica al antropomorfizar un
software antivirus como si fuera la figura de un doctor. La escena hace la funcion de recrear una
consulta médica hacia el entorno digital, escenificando el proceso de revision y diagnostico de la
salud del sistema operativo. A través de esta construccion visual, el cuidado del cuerpo fisico se
mimetiza con la vulnerabilidad de la maquina, transformando una operacion técnica e invisible en
una narrativa humana, familiar y fantasiosa que expande la imaginacion sobre los procesos

internos de la red.

Lobby de ventanas
Figura 32.

Lobby de ventanas.
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Ficha técnica:

Titulo: Lobby de ventanas.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.
Dimensiones: 50 x 70 cm.

Fecha: 2026.

En esta ilustracion se propone una especializacion antropomérfica del transito de los
usuarios a través de la red. Al subvertir la bidimensionalidad de la pantalla, la pieza materializa el
desplazamiento de los internautas mediante ventanas flotantes que actian como umbrales y
portales interconectados. El disefio compositivo convierte el acto abstracto de la navegacion en
una estructura arquitectonica y colectiva, donde las interfaces de usuario dejan de ser herramientas
funcionales invisibles para transformarse en el escenario mismo donde se negocia la presencia

virtual.
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Ciudad error

Figura 33.

Ciudad error.

roblem has been detected
your computer

Las® _RRUP

If this 1s the
th

.[l)[ arly

ulilalals
JLELEE 0
HEE, =
_| s
a-;:%s

Ficha técnica:

Titulo: Ciudad error.

Tecnica: llustracion y edicion.

Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.
Dimensiones: 50 x 70 cm.

Fecha: 2026.
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Esta pieza funciona como una metéfora del residuo digital, configurando un espacio donde
confluyen archivos obsoletos, programas corruptos y datos residuales. Esta ‘Ciudad error’ deviene
en un territorio inhabitable debido a su inestabilidad formal, pero que, paraddjicamente, se reactiva

como un hito de contemplacion estética.

Mundo caos

Figura 34.

Mundo caos.

Montana de la razén

Ficha técnica:

Titulo: Mundo caos.
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Técnica: llustracion y edicion.
Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.
Dimensiones: 50 x 70 cm.

Fecha: 2026.

En esta pieza se examina la polarizacién y la beligerancia discursiva que caracterizan a los
espacios de interaccién social en la red contemporanea. Las discusiones ideologicas, estéticas o
politicas son traducidas visualmente en un conflicto satirico e interminable por la imposicion de la
verdad. La composicién hace uso de la acumulacion y la saturacién grafica como recursos para
representar la pérdida de la racionalidad en el entorno digital, transformando el debate en un ruido

de fondo que devora la arquitectura del sistema.
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Pixelitos

Figura 35.

Pixelitos.

64

Ficha técnica:

Titulo: Pixelitos.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.

Dimensiones: 50 x 70 cm.
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Fecha: 2026.

Esta ilustracion aborda las dinamicas contemporaneas de las vinculaciones virtuales. La
escena expone una transicion critica: la fase inicial de idealizacién y estabilidad percibida frente
al posterior surgimiento de conflictos y tensiones latentes. La mediacion de las pantallas puede
generar un desgaste afectivo donde ambas partes, de manera mutua o unilateral, resultan
vulneradas, evidenciando el colapso emocional que subyace a al hiperconexién.

Contenido XXX

Figura 36.

Contenido XXX.
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Ficha técnica:

Titulo: Contenido XXX.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.
Dimensiones: 50 x 70 cm.

Fecha: 2026.

En esta ilustracion examina la mercantilizacion y la hipersexualizacion de los cuerpos
dentro de los flujos de la red actual. Tomando como referente la configuracion espacial de burdeles
como los que se encuentran en Amsterdam, la escena traslada dicha l6gica al entorno virtual, donde
los avatares e identidades quedan confinados en contenedores sistematicos de exhibicion. La pieza
opera como una critica semidtica a las plataformas de citas y al consumo de contenido para adultos,
evidenciando como la hiperconexion digital despersonaliza los vinculos afectivos, transformando

el deseo en una transaccion mercantil y objetual dentro de una galeria de opciones para elegir.
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Generador de personaje

Figura 37.

Generador de personaje.

& Avatar creator. exe

Ficha técnica:

Titulo: Generador de personajes.

Técnica: llustracién y edicion.

Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.
Dimensiones: 50 x 70 cm.

Fecha: 2026.
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En esta ilustracion se muestra una interfaz que el usuario usa para modificar la apariencia

de su avatar desde poder cambiar el atuendo, expresiones, accesorios y cabellos hasta cambiar el

cuerpo de cualquier forma incluyendo el color.

Mercado negro

Figura 38.

Mercado negro.
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Ficha técnica:

Titulo: Mercado negro.

Técnica: llustracion y edicion.

Soporte: Adhesivo plastificado mate sobre retablo MDF.
Dimensiones: 50 x 70 cm.

Fecha: 2026.

En esta ilustracion se hace la funcion como una metafora visual de la pirateria en la web,
exponiendo lo que seria la “punta del iceberg” de este ecosistema. En el escenario, se retrata el
trafico de programas y mausica junto a la vulnerabilidad de la informacién personal, coexistiendo

con la amenaza latente de virus y errores en el sistema.
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IV. Resultados de Digitopia

4.1 Sistema comprometido

Figura 39.

Foto de sistema comprometido.

El proceso creativo de esta pieza se basé en humanizar programas como lo serian los antivirus,
conceptualizandolos como médicos del sistema. Para la composicién de la ilustracion, integré
escenarios de un videojuego llamado Garry’s Mod (2004), los cuales intervine mediante la edicion
digital. Durante este proceso, afiadi y manipulé elementos visuales que simulan errores del sistema,
especificamente el patron de cuadros negros y magenta que es caracteristico de la perdida de

texturas.
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Al ser la primera ilustracion de la serie, decidi limitarla a dos personajes; esto no solo
responde con la intencidn de recrear una consulta médica intima, sino que también me permitid
tener un avance de forma progresiva antes de integrar composiciones mas complejas. Cabe recalcar
que, debido a cambios en el angulo y las poses durante el desarrollo, se perdieron algunas capturas

del proceso inicial, el cual tiene mucha diferencia al resultado final.

4.2 Lobby de ventanas

Figura 40.

Boceto de Lobby de ventanas.
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Figura 41.

Foto del retablo que se dafio.

Figura 42.

Foto de Lobby de ventanas.
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En esta pieza, buqué expandir la complejidad en Digitopia al incluir mas personajes. La
composicién funciona como una sala de espera o también se podria considerar nodo central, done
los usuarios se preparan para navegar a distintas zonas de la red.

En concepto, la escena representa una sala de portales que se conectan con distintas areas
del sistema digital. Decidi también en explorar la diversidad visual disefiando personajes con
distintas formas y colores, alejandome de una estructura uniforme.

La estética de cada ilustracion siempre trata de estar inspirada en el Webcore de los afios
90, utilizando el disefio de las ventanas y menus de sistemas operativos clasicos como marcos para
la narrativa de los personajes. Para el disefio de los personajes mas pequefios, tome como referencia
el estilo de un ilustrador/animador llamado Matthew D. Jolly, también conocido por su alias en
internet como Krikels (creador de la serie web llamada Madness Combat).

La especializacion de las ventanas de sistemas operativos clasicos en esta pieza funciona
como una representacion fisica de lo que Wendy Hui Kyong Chun define como la ilusién de mapeo
del usuario. Al transformar interfaces bidimensionales en portales arquitectonicos transitados por
avatares, la ilustracion expone rigidez de esas ‘ventanas’ que prometian una navegacion libre, pero
que en realidad delimitan y enmarcan de forma estricta el rango de accién y la mirada del sujeto
dentro del ecosistema digital (Chun, 2011, p. 67).

Una de las cosas que ocurrieron en esta pieza fue el dafio en una de las esquinas causado
tras una caida. Este contratiempo se soluciond con volver a sacar la impresiéon, pero sin antes hacer
un cambio en uno de los personajes el cual era un gato trajeado. Debido a que no me sentia cbmodo
con el significado personal detras de ese disefio, opté por crear uno nuevo desde cero para hacer el

reemplazo.
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4.3 Ciudad error

Figura 43.

Pantallazo de Ciudad error (progreso).

Figura 44.

Foto de Ciudad error.
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En esta pieza, la primera imagen permite apreciar la estructura técnica del escenario, donde
cada elemento fue gestionado en capas independientes para mantener un control absoluto sobre la
composicion. Este método de organizacion fue una constante en la creacion de las ocho
ilustraciones que conforman la obra.

En el apartado de personajes, opté por reducir la cantidad, permitiendo que el escenario
cobrara mayor protagonismo, también hice la introduccidn de otro disefio de personaje el cual se
encuentra diagonal esquina superior derecha, con un estilo iconico y popular de la década del dos
mil llamado stickman (Hombre de palo).

Como se puede observar en la primera imagen, el uso de capas separadas facilité la edicion
detallada y el orden visual durante la construccion de escenarios complejos. El registro del proceso
se realizé mediante la aplicacion que se usé para el desarrollo de cada pieza llamada Infinite
Painter, donde se grabo el paso a paso de como evolucionaba cada ilustracion. Debido a un
inconveniente técnico dichas grabaciones se perdieron, logrando conservar Gnicamente el proceso

de la segunda mitad de la serie.
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4.4 Mundo caos
Figura 45.

Pantallazo de Mundo caos (Progreso).

=113

Figura 46.

Foto de Mundo caos.
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Mundo caos es una pieza que coexiste especialmente con “Ciudad Error”, la cual puede
visualizarse en el plano de fondo a la derecha. En esta ilustracion, exploré el uso de la repeticién
COMO un recurso compositivo, creando una “montafia” formada por punteros y flechas para romper
con la linealidad del escenario. Para hacer justicia con el nombre la obra, busqué saturar el espacio
mediante la integracion de una mayor densidad de personajes, reforzando la sensacién de un
entorno frenético y desordenado. En lugar de repetir patrones de disefios mas humanizados, inclui
cosas como: Hongos, alienigenas, gatos y estatuas.

4.5 Pixelitos

Figura 47.

Foto de Pixelitos.

Relacion a distancia.exe
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Esta ilustracion represento uno de los mayores desafios de la obra, no debido a su
complejidad técnica en términos de composicién o color, sino por el contexto personal en el que
fue creada. La obra nace de una situacion emocional compleja que atravesé recientemente, la cual
decidi canalizar artisticamente al notar su profunda conexion con los temas de hiperconexién
digital y la vulnerabilidad en la red.

Lograr la culminacion de esta pieza fue posible gracias al apoyo fundamental de mi entorno
cercano y a la orientacion de mi tutor, quienes me brindaron la motivacion necesaria para dar
continuidad al proyecto en un momento de desanimo.

A nivel técnico, esta ilustracion marca un punto de inflexion en el registro del trabajo.
Como se menciono anteriormente, a partir de esta pieza logré documentar el proceso creativo de
forma integra. Las grabaciones de estas ultimas cuatro ilustraciones sirven como testimonio visual
del flujo del trabajo aplicado a la serie completa, permitiendo comprender la metodologia detras
de las obras previas.

En el siguiente enlace se puede presenciar dicho proceso: https://youtu.be/\WWSeSBBAQ9-

im


https://youtu.be/WSeSBBAQ9-E
https://youtu.be/WSeSBBAQ9-E

DIGITOPIA: ESCENARIOS DISTOPICOS Y DIGITALES 79

4.6 Contenido XXX

Figura 48.

Foto de Contenido XXX.

El concepto de esta escena surgié durante un periodo de reflexion personal, a partir de un
dialogo sobre la representacion de la sexualidad y el consumo en espacios urbanos o digitales.
Durante este intercambio, surgio el referente de los distritos de Amsterdam, donde las vitrinas

operan como espacios de exhibicion y comercio.
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Figura 49.

Burdel de Amsterdam.

Decidi trasladar esta estructura visual a mi obra para explorar la analogia entre la exhibicion

fisica y la exhibicion digital. En la ilustracion, los personajes se encuentran confinados en vitrinas,
transformandolos en objetos de consumo visual dentro de una galeria sistematica. Esta
composicion evidencia como la hiperconexion y las interfaces transforman en ‘productos’ a los
usuarios.

Link del proceso: https://youtu.be/G8k 3eGz1MM.



https://youtu.be/G8k_3eGz1MM
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4.7 Generador de personaje

Figura 50.

Foto de Generador de personaje.

Figura 51.

Pantallazo de un juego de vestir (Dress up Game).
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En esta etapa del proyecto, recuperé la claridad conceptual y la fluidez en mi proceso
creativo. Inspirado por la nostalgia de la web de la década de los afios dos mil, decidi explorar la
estética de los juegos flash, especificamente los titulos de personalizacion o tambiéen llamados
“dress up games (juegos de vestir personajes)”, que fueron iconicos en esa época.

El generador de personaje pone en evidencia la falsa soberania de la internauta criticada
por Chun. Aunque la interfaz ofrece al espectador una apariencia de libertad total y control creativo
al permitirle modificar rasgos, atuendos y accesorios de su avatar, esta personalizacion esta
confinada a una cuadricula preterminada de opciones permitidas por el sistema (Chun, 2011, p. 4).
La aparente agencia del usuario no es mas que una libertad dirigida que enmascara la
estandarizacion técnica del sujeto contemporaneo.

Link del proceso: https://youtu.be/GpaRV1DBnJs.



https://youtu.be/GpaRV1DBnJs
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4.8 Mercado negro
Figura 52.

Foto de Mercado negro

Para la pieza final, decidi explorar el concepto del mercado negro en la red superficial. Mi
intencion fue retratar ese espacio intermedio a menudo llamado “Mercado negro” donde, si bien
no se transan contenidos extremos, existe un flujo constante de pirateria, software de dudosa
procedencia y musica de libre descarga.

Link del proceso: https://youtu.be/0Td23xFtPek.



https://youtu.be/0Td23xFtPek
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V. Propuesta museogréfica

5.1 Mapa del lugar

Figura 53.

Mapa de sala.
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5.2 Disposicion de los recuadros

Figura 54.

Disposicién de la obra.

La disposicion tiene una medida total de 1,15 x 3,90 m contando los espacios que hay en
cada pieza y los retablos corresponden a una funcionalizacion semiotica del espacio. Al
posicionarlos bajo un orden riguroso y geométrico, estableciendo un invariante estatico que evoca
la supuesta “perfeccion” y estructura del sistema operativo. Este contraste formal es deliberado: la
reticula ordenada funciona como un sistema de expectativas que se ve transgredido por la densidad
y el caos de los escenarios internos, obligando al espectador a una lectura analitica de la tension
entre el contenedor y el contenido, también la manera de mantenerlos a la pared sera con velcro

industrial.
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VI.  Desarrollo de objetivos

6.1 Herramientas de creacion

El método de trabajo técnico se estructurd de forma hibrida, haciendo la integracion de
diversos programas y aplicaciones segln las necesidades para cada etapa del proyecto. Manejando
programas como lo serian Adobe Photoshop para el apartado de ajuste cromatico y el ajuste de los
valores visuales, mientras que CorelDraw se utiliz6 para la preparacion y optimizacion del archivo
en lo que seria la impresion. En cuanto a lo artistico, se experimentd con aplicaciones como lo son
Autodesk Sketchbook e Infinite Painter, usando la Ultima mencionada como la plataforma
principal debido a su versatilidad en pinceles y la funcion de grabar el registro de como fue la

evolucion de cada ilustracion.

6.2 Influencias para desarrollar el proyecto

La obra articul6 la estética del Webcore de los afios 90, pero afiadiendo como dije en un
subcapitulo anterior donde la nocién de Digitopia, la cual, mediante la construccion de escenarios
y personajes, también integrando el error digital (glitches, fallos de carga, etc.) como recursos
plasticos para cuestionar nuestra dependencia hacia todo lo que conlleva lo virtual.

También se articularon conceptos de distopia como lo hace Orwell y la vigilancia que en
este caso es digital, en el repertorio de disefio de personajes, retomando referentes visuales
contemporaneos como lo son Joel Guerra y Ben Bocquelet, ademas teniendo de inspiracion del

como usar las interfaces tal cual lo hacen Cory Arcangel y Olia Lialina.
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6.3 Serie de ocho ilustraciones con estética del Webcore de los afios 90

El proyecto consiste en una serie de ocho ilustraciones con estética “Webcore” de los afios
90. A través de una intervencién formativa sobre los elementos de la red, se construye Digitopia:
un ecosistema digital de personajes y escenarios originales. Cada pieza opera como una unidad
semidtica disefiada para desafiar los sistemas de expectativas del espectador, utilizando la nostalgia
no como fin, sino como un cddigo para explorar temas de control, identidad y saturacion digital
siempre teniendo en cuenta las experiencias personales como base.

En este sentido, la serie constituye un puente entre la produccion vertical de las industrias
tecnoldgicas corporativas (Top-down) y las tacticas de reapropiacion comunitaria (Bottom-up)
descritas por la teoria de la convergencia mediatica. Las ilustraciones no decoran a nostalgia; la
instrumentalizan como un cddigo critico para denunciar la saturacion existencial provocada por la

maquina.
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Conclusiones

La obra Digitopia, compuesta por ocho ilustraciones de 50 x 70 cm sobre tabloide MDF,
constituye una intervencion plastica que trasciende de la mera representacion visual para
convertirse en un archivo de la memoria digital, a través de la estética Webcore, la obra no solo
captura escenarios y personajes, también opera como una retorica de la imagen como lo menciona
Roland Barthes (Barthes, 2016, p. 11), donde cada icono e interfaz funciona como un “connotador”
de experiencias personales transformadas en una narrativa fantasiosa.

Desde una perspectiva tedrica, Digitopia se situa entre la utopia y el caos. Mientras que las
disposiciones ordenadas de los retablos sugieren la perfeccion técnica de la hiperrealidad descrita
por Jean Baudrillard (Baudrillard, 1978, p. 15), el contenido interno es una eleccion deliberada
que, siguiendo a Emilio Garroni (Garroni, 1974, p. 143), desafia los sistemas de expectativas del
espectador, obligandolo a leer la interfaz y composicién no como una herramienta funcional, sino
como un objeto artistico cargado de simbolismo.

La obra es, esencialmente, un ejercicio de “hauntologia”. Al recuperar estéticas de los afios
90, Digitopia invoca los “fantasmas” de un futuro digital que prometia libertad, pero que ha
derivado en la “cancelacion lenta del futuro” analizada por Mark Fisher (Fisher, 2018, p. 21). El
uso de materiales fisicos como el MDF para soportar imagenes de obsolescencia digital refuerza
este sentimiento de anacronismo, alinedndose con las estrategias de apropiacionismo e hibridacion
de los manifiestos del arte post moderno de Ana Maria Guasch (Guasch, 1980-1990, p. 157). En
este sentido, la influencia de referentes como Joel Guerra, Cory Arcangel y Olia Lialina es
fundamental, pues ellos abrieron el camino para entender la interfaz como un lienzo de

experimentacion critica.
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Finalmente, este proyecto no solo busca documentar la nostalgia o el caos de la red, sino
sentar un precedente dentro del programa de Artes plasticas. Al integrar la ilustracion digital y la
estética del Webcore en un soporte tradicional, supone una apertura disciplinar. El objetivo es que
futuros artistas encuentren en la hiperconexion y en la arqueologia de los medios un campo fértil
para hablar sobre la identidad, la desigualdad y la transformacién de lo humano en el siglo XXI,
entendiendo que el arte debe ser capaz de navegar entre lo visual y lo tangible para reflejar nuestra

realidad contemporanea.
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