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Resumen ejecutivo

El proyecto "Vaivén" es una experiencia de narrativa transmedia la cual tiene por objetivo principal
explorar la memoria individual y social de la generacion millennial, a través de una instalacion
artistica como troncal, y cortometrajes, sitio web, una experiencia en WhatsApp y un libro como
satélites.

Para el desarrollo de este proyecto, se realizaron conversaciones con 21 profesionales que se
desarrollan en el rubro del arte y el patrimonio y que se desempefian en diversas instituciones
culturales de la region de Valparaiso. Estos expertos destacaron la importancia de trabajar la
problematica en la cual se centra este proyecto, y coincidieron en que las artes y la transmedia son
herramientas que permiten un cambio y posibilitan una nueva forma de conceptualizar, reflexionar
y modificar la realidad.

Desde el punto de vista del marco teorico, este abordd principalmente las tematicas de la memoria
como parte del patrimonio cultural, las subjetividades y las artes de vanguardia, tales como
instalacionismo y performance que dan un marco conceptual desde donde surge la idea central del
universo transmedia.

El proyecto "Vaivén" se enmarca en el rubro de las economias culturales por lo que su
sustentabilidad en el tiempo se vuelve un desafio. Es por esto que se propone un plan de estrategias
y tacticas para su gestion basadas en financiamientos a través fondos culturales para la inversion
inicial que permitan su elaboracion y exhibicion. Junto con ello también se propone la colaboracion
con museos de la regiéon de Valparaiso permitiendo la creaciéon de una comunidad de manera
presencial y virtual.

El presupuesto detallado del proyecto se encuentra en el documento, y se estima que el costo total
es de $38.000.000 CLP. Este presupuesto incluye los costos de produccion y equipos de trabajo,
asi como también los costos de difusion.

En cuanto a la propuesta de valor, se destaca su alineacidon con la innovacion social, abordando
problematicas culturales de manera creativa, diferenciandose de otros productos culturales que
abordan tematicas similares, a través de la conexion entre el arte, la memoria y las narrativas

transmedia.
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Introduccion

El siguiente proyecto transmedia estd basado en la activacion de la memoria, y desde una
instalacion artistica se busca generar reflexiones y comunidades. Los millennials (Rentz, 2015) son
el foco prioritario de esta iniciativa, y en el desarrollo de esta propuesta se intenta recuperar la idea
de la importancia de la esencia de las cosas (Han, 2021) a través de un espacio, tanto individual-
presencial como colectivo-virtual.

El troncal del proyecto es una intervencion artistica basada en un elemento central, la television y
la estética de diferentes épocas, que permitird a los espectadores-actores realizar una accion
participativa con experiencia de gamificacion, posibilitando la elaboracion de cruces entre lo que
fueron y lo que son, permitiendo el analisis personal y la creacion de comunidades en torno a sus
recuerdos. Esta comunidad se configurara a través de relatos y sera posible visibilizar las historias
de vida en una puesta en escena colectiva y colaborativa.

Para la conceptualizacion, se realizé un marco tedrico que da cuenta de los temas centrales de este
universo transmedia, que tiene relacion con la activacion de la memoria, tanto individual como
colectiva; la importancia de las subjetividades en la construccion de estos relatos; y el arte,
particularmente, con la instalacion como disciplina que ayudan a entender el proceso de generacion
de contenidos. Esto se condice con las narrativas transmedia sociales en el sentido de que cada
individuo es capaz de generar cambios a nivel de ideas y aportar con nuevos contenidos a un
universo en constante cambio y desarrollo.

Finalmente, se realiza un estudio sobre proyectos similares, tanto en tematica como en estética, que
sirven para entender el contexto actual de las propuestas en el campo de la memoria y las artes
visuales.

En definitiva, la siguiente propuesta transmedia, Vaivén, busca capturar, a través del arte y

comunicacion mediada por tecnologia, la complejidad y atemporalidad de los recuerdos.



1. Problematizacion

1.1 Formulacion problema

Este proyecto esta pensado para un publico millennial, quienes son los nacidos entre los afios 1981
y 1993, por lo que la problematica surge de las necesidades y objetivos de esta generacion que,
como todas, poseen adhesion compartida por emociones, lenguajes y personajes comunes (Bodet,
2016)

Los millennials tienen grandes expectativas sobre sus vidas poniendo énfasis en la importancia de
conocer nuevas culturas y vivir nuevas experiencias, poniendo el foco en su lado emocional mas
que el profesional. Esta preocupacion tiene relacion con los problemas de salud mental por los
cuales atraviesan, debido a lo que se podria definir como hipermodernidad (Lipovetsky, 2006) en
la que ““el placer ha sido reemplazado por la angustia, la libertad por la incertidumbre y el goce por
la eficacia. La falta de ataduras sociales ya no es vivenciada como un privilegio liberador, sino
como un desamparo angustiante” (Villar Boullosa, 2016, pag. 245). Es asi como se observa que a
pesar de ser una generacion que estd mas conectada con otras personas a través de lo digital, se
sienten mas solas que nunca generando un incremento en el uso de antidepresivos, asistencia a
terapia y expresion auto informada de ansiedad y tristeza (Alvares, 2018).

Los factores que posibilitan el incremento de estos problemas son, por ejemplo, la ansiedad social,
la que se asocia a la pérdida del disfrute en situaciones sociales; la fuerte exposicion y a su vez la
utilizacion de las redes sociales como refugio; la frustracion que genera la educacion basada en el
éxito econdmico; las preocupaciones relacionadas con problematicas globales como la destruccion
de la biodiversidad, la exclusion de grupos minoritarios, el libre mercado, entre otros.

Sin embargo, a pesar de que este grupo presenta estas complicaciones, lo cierto es que son un
segmento de la poblacion que es capaz de reconocer y verbalizar estos sintomas, los millennials
son quienes han roto el tabu o silencio social que rodeaba el tema de la salud mental. Ahora son
ellos quienes hablan abiertamente sobre ir a terapia, ya que esta es la generacion deprimida porque
es la generacion que reconoce su malestar sin vergiienza ni miedo (Albalat, 2023). Asimismo, este
segmento, en Chile, segtn cifras del Instituto Nacional de Estadisticas (INE), asciende a 2.667.451

personas, entre 25 y 39 afios parte relevante de la fuerza laboral del pais.



Es asi como este proyecto busca a través de la memoria y el arte, dar un espacio a sus espectadores
para hacer frente a memorias que permitan remecer el inconsciente y sacar lecciones de vida que

les permitan superar las multiples dificultades que se les presentan.

1.2 Estadia corta
Para la elaboracion de este proyecto de grado, se desarrollaron 3 conversaciones con expertos en las
materias relacionadas a este estudio, tales como arte, memoria y patrimonio.
La cantidad de personas que participaron de este proceso fueron 21, todos profesionales que forman
parte de grupos académicos de diversas universidades de la region y concordaron en la importancia
de trabajar la problematica en la cual se centra esta investigacion. Durante las exposiciones en
distintas instancias universitarias y sociales se destacan las expresiones tras el recorrido de la
propuesta Vaivén:

e Recuerdo mi nifiez. Momentos de alegria (mujer, 30 afios)

e ;Qué belleza! Me emocioné con la sensacion de ver y recordar momentos en la casa con mi

familia (hombre, 40 afos)

e Oh...me emociona porque me acuerdo cuando era una nifia (mujer, 25 afnos)
Entre los estudiantes de postgrado y académicos del programa, coinciden en la idea del paradigma
de la hipermodernidad como un problema generalizado en el grupo etario definido como foco para
este estudio, que son los nacidos entre los afios 1980 y 1990. Concuerdan también en que existe una
complejidad del sistema de creencias actual y creen en la importancia se hacer frente a esta situacion.
Y, aunque el proyecto se circunscribe en este rango de edad, la emocidn es transversal cuando se
trata de recuperacion de memorias de la nifez.
Como grupo que forma parte de las artes y las humanidades, convienen que estas son herramientas
que permiten un cambio y posibilitan una nueva forma de conceptualizar, reflexionar y modificar la

realidad. De esta manera, se constata la necesidad del proyecto Vaivén.



1.3 Objetivos del proyecto

Objetivo general

Construir un proyecto de narrativa transmedia basado en la memoria en un formato de instalacion
artistica. A través de este producto troncal y satélites asociados, el usuario podra activar sus
recuerdos y generar comunidades, dando énfasis a la importancia de las historias de vida para

cimentar las identidades y el bienestar personal y colectivo.

Objetivos especificos
e Establecer una instalacion artistica como un dispositivo que permita la activacion de la
memoria a través de la experiencia fisica recorriendo los recuerdos de infancia del
espectador-actor.
e Fomentar el vinculo entre el arte y la tecnologia en un ejercicio artistico con experiencia
transmedia. vinculado a la memoria personal y colectiva.
e Proponer la iniciativa como “lugar de memoria” en el entendido que permite enlazar una

comunidad en torno a un relato comun mediante espacios gamificados.

2. Marco Teorico

2.1 La memoria como relato individual y social

El concepto patrimonio cultural ha sido ampliamente discutido, tanto nacional como
internacionalmente, y este ha ido reformandose con el tiempo en relacidon con los cambios que las
sociedades complejas y postindustriales han ido experimentando.

Debido a que cada sociedad y grupo vivencian procesos diferentes, el patrimonio cultural puede
ser entendido de multiples formas muy disimiles unas de otras. Un ejemplo de aquello son las
definiciones que emanan desde la Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura, las
Ciencias y la Educacion (UNESCO) como un organismo internacional; del Consejo de
Monumentos Nacionales (CMN) como una reparticion del Estado de Chile; y desde espacios de
estudio e investigacion como el Instituto de Ciencias del Patrimonio-Consejo Superior de
Investigaciones Cientificas, Salamanca, Espaia.

Desde el punto de vista internacional, Unesco define el patrimonio como un legado cultural que se

recibe del pasado, se vive en el presente y el cual serd posible transmitir a las siguientes
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generaciones. Asimismo, da cuenta sobre la importancia de los contextos en su conformacion
haciendo alusion al cambio climatico, desastres naturales, emigracion, conflictos, marginacion,
desigualdad econdémica y educativa, poniendo énfasis en su capacidad de promover la paz y el
desarrollo social, ambiental y econdmico sostenible (Unesco, 2023).

Por otra parte, el Consejo de Monumentos Nacionales que depende del Ministerio de las Culturas,

las Artes y el Patrimonio del Estado de Chile, lo define como herencia y formas de vida.

“Un bien o conjunto de ellos que constituyen un legado o herencia
que se traspasa de una generacion a otra 'y que opera como testimonio
de la existencia de los antepasados, de sus practicas y formas de vida.
Este comprende tanto las obras materiales como las creaciones
anonimas surgidas del alma popular a las cuales la sociedad le otorga

valor histérico, estético, cientifico o simbodlico” (CMN, 2023).

Sin embargo, cuando se analiza la legislacion chilena asociada al patrimonio, la ley 17.288 de
Monumentos Nacionales (BCN, 2023) esta no hace referencia a la dimension inmaterial del mismo,
lo que da cuenta de incongruencias entre las bases normativas y administrativas que rigen este
ambito cultural en Chile.

Finalmente, desde la academia se ha definido como “un conjunto de productos de la actividad
humana y sus restos, intencionales y no intencionales, tangibles e intangibles que representan los
procesos historicos y sociales, que tienen sentido y que, al tiempo, son resignificados al introducir
sentidos nuevos y/o ser renegociados” (Criado-Boado, et.at, 2013, p. 6).

Gracias a estas definiciones es posible visibilizar el término como una construccién social,
dialogica y constructivista, reforzando su diversidad, complejidad y relacion con los paradigmas,
movimientos y realidades de cada época y cada lugar.

El concepto patrimonio cultural surge en un contexto moderno donde la racionalidad y la logica
era fundamental. Todo aquello que era considerado patrimonial debia contener rasgos especificos
como data, materialidad y estética que lo hacian merecer esta categoria. Este caracter se ve
reflejado, por ejemplo, en la ley antes mencionada que se origina en el ano 1925, dejando

totalmente excluido sentido inmaterial del patrimonio.
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Con el correr del tiempo, se observa como este concepto se ha actualizado y ha incorporado algunos
atributos que provienen desde lo posmoderno, haciendo alusion a su dimension metacultural, es
decir, este comienza a visualizarse desde los profundos cambios que ha sufrido la sociedad. De esta
manera es posible verificar como se interrelacionan las culturas existentes de manera atomizada y
horizontal cuestionando la supremacia cultural tradicional (Pérez de Arce, 2023), esto se observa,
por ejemplo, en la definicion de Unesco donde se incluyen conceptos como la migracion y
marginacion que da cuenta de una l6gica donde la simetria se vuelve central.

Por otra parte, también es importante considerar que hoy en dia podriamos estar frente a un nuevo

paradigma que es el de la hipermodernidad.

“El placer ha sido reemplazado por la angustia, la libertad por la
incertidumbre y el goce por la eficacia. La falta de ataduras sociales
ya no es vivenciada como un privilegio liberador, sino como un

desamparo angustiante”(Villar Boullosa, 2016, p. 245).

En ese contexto, la definicién realizada desde la academia incorpora términos como el de
renegociacion, que tiene relacion con la disputa del poder y la forma en la que las comunidades
luchan en un escenario donde lo principal es la supervivencia individual en una realidad cambiante
(Villar Boullosa, 2016).

En resumen, se puede aseverar que el concepto patrimonio, al ser de tipo dialéctico, se encuentra
en constante transformacion y juego entre discursos enfrentados, haciendo posible estudiar desde
este marco otros elementos relevantes en la construccion de este imaginario como son la historia y
la memoria.

En ese proceso de desmenuzar aquello que compone este planteamiento, la historia y la memoria
son factores relevantes para entender esta nocion, que, en los tltimos, ha dado especial énfasis al
sentido intangible, subjetivo e inmaterial del patrimonio.

Tanto la historia como la memoria comparten el mismo objetivo: la construccion del pasado y
ambas conforman una “manifestacion y un reservorio de la experiencia humana” (Arostegui, 2004,
p. 11), sin embargo, conceptualmente son términos muy distintos.

Por una parte, “la historia no es todo el pasado, pero tampoco es todo lo que queda del pasado”
(Halbwachs, 1995, p. 69) haciendo referencia al juego de poder politico, social y econdomico que

existe entre lo que se perpetua y lo que se olvida.
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La historia permite fijar en una linea de tiempo un recuerdo y posibilita tender puentes entre lo
remoto y el presente, no obstante, solamente se remite a aquellos acontecimientos que quienes
detentan el poder han considerado importante de legar. En este proceso las bibliotecas y archivos
juegan un rol importante ya que permiten, desde la historia escrita, llenar los vacios que existen en
la historia vivida y como mencionaria el psicdlogo y socidlogo francés Maurice Halbwachs “si las
palabras y los pensamientos mueren, los escritos permanecen”.

En ese sentido, particularmente el archivo, resulta ser un registro del contexto por lo que constituye
la base de cualquier estudio historico, permitiendo a investigadores reavivar el pasado y ofrecer la
oportunidad a los miembros de la comunidad a saber més sobre el como y el porqué de la sociedad
de hoy (Janssens, 2010) y, en ese proceso de volver el pasado al presente, se encuentra la memoria.
La memoria se define como el pasado que se retiene, pero que aun estd vivo (Halbwachs, 1995) y
esta puede ser de tipo individual o colectiva. Desde el punto de vista de la memoria individual, esta
es imprescindible para sostener la identidad personal y siempre se encuentra distorsionada por el
inconsciente (Edelman, 2022). Segin la Real Academia Espafiola la identidad se refiere a un
“conjunto de rasgos propios de un individuo que lo caracteriza; es la conciencia que una persona
tiene de ser ella misma y distinta a las demds”. De esta manera la identidad se configura como una
caracteristica determinante para un individuo ya que surge como forma de empoderarse del “Yo”
y del entorno que lo rodea.

La memoria individual puede ser clasificada en diferentes categorias, entre ellas: memoria de la
fantasia, que permite evocar la nostalgia; memoria de lo que nunca ha sido, en la cual se crean
recuerdos falsos; la memoria de la verdad, aquella que da cuenta de sucesos reales; y la memoria
del cuerpo, donde es posible ver impreso un recuerdo de manera somatizada en el organismo de
una persona (Edelman, 2022).

Cuando se genera algin vacio y no existe la posibilidad personal de reconstruir este pasado, surge
lo que se conoce como memoria colectiva, que tiene relacion con la restauracion que se hace desde
la memoria de un otro. Es asi como se visualiza la importancia de la pertenencia para la
construccion social de una memoria comun. Este proceso de sostenimiento de la memoria a través
de los semejantes es constante y habitual, ya que para poder vivir es necesario el olvido debido a
que, desde lo funcional, no todo lo percibido puede permanecer en el campo de la conciencia
(Edelman, 2022). En esa busqueda entre huellas de lo consciente y lo inconsciente, serd de suyo

importante la revision de la “memoria biografica” donde las historias de vida juegan un rol central.
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Estos relatos conforman una perspectiva en la que se observan las conductas humanas y las
definiciones de mundo. Al mismo tiempo, considera el significado afectivo que tienen las cosas,
situaciones, experiencias y relaciones que afectan a las personas, logrando, a través de la difusion
de estos relatos, transmitir los conocimientos y experiencias de una generacion a otra (Charriez,
2012). Por consiguiente, desde estas pequeias historias se crea la “memoria de la especie”, la cual
se conforma como un contenido heredado que, por medio de la cultura, se transmite continuamente
(Edelman, 2022). Por ende, es posible aseverar que la memoria no solamente se conforma por los
testimonios de los victoriosos, sino que también desde la “memoria de los perdedores, los
protagonistas anonimos y las resistencias que de igual manera producen bienes patrimoniales”
(Criado-Boado & Barreiro, 2013, pag. 9). Ahora bien, la pregunta que cabe realizarse es donde
reside esta memoria.

Durante los afios ochenta se desarrolla un nuevo paradigma en el que los historiadores centran sus
investigaciones en esta tematica. Pierre Nora, historiador francés, acuiia concepto de “lugar de la
memoria”, siendo entendido como “un elemento simbdlico o mental del patrimonio de la memoria
de una comunidad” (Janssens, 2010, p. 83), que surge a partir de una interaccion entre la memoria
y la historia. Es ahi donde se cristaliza y se refugia la memoria colectiva y en donde se imbrican
recuerdos que se remodelan y revisitan, volviéndose espacios que funcionan como instrumentos
para analizar el pasado (Allier, 2008), por lo tanto, no cualquier objeto ni lugar, ni recuerdo
constituye un lugar de memoria, sino que son aquellos donde multiples historias se interpelan,
suceden al mismo tiempo y adquieren sentido para una comunidad.

De tal manera se observan multiples terminologias que se complementan entre si y que van desde
lo mas general como el patrimonio cultural, lo objetivo como la historia hasta lo mas intimo como
la memoria individual y las historias de vida, las cuales se adentran en el campo de lo subjetivo,
proponiendo la nocion de que, en esta construccion social y cultural, la percepcion de cada

individuo configura la memoria comun.
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2.2 El concepto de subjetividad

Respecto a la discusion anterior sobre la subjetividad como un componente esencial en la
construccion de la memoria, es importante definir qué se entenderd como tal, debido a que posee
diversos significados segtn el punto de vista desde el cual se analice, y en cada uno de ellos se
encontraran sutilezas que permiten dar cuenta de la amplitud del término.

Este apartado estd basado en el articulo La subjetividad a debate de la investigadora mexicana del
Centro de Investigaciones y Estudios Superiores en Antropologia Social, Alejandra Aquino.

En primer término es posible conceptualizar las subjetividades desde los estudios de la antropologia
social, en los cuales es entendida como “el conjunto de modos de percepcion, afecto, pensamiento,
deseo y temor, que anima a los sujetos actuantes” (Aquino, 2013, p.273), es decir, desde la
antropologia se puede entender la subjetividad como un proceso que tiene la funcion de darle un
sentido al mundo y entregar la posibilidad de dar cuenta de las conductas humanas. Es por eso que,
para la antropologia, el sujeto no solamente actuara como un agente transformador en este sistema,
sino que también como productor de significado el cual esta inserto en un mundo social que esta
en constante cambio.

En segundo término, la subjetividad también puede ser vista desde la Optica de los estudios
culturales, en los cuales estd intimamente ligada a la experiencia, la cual se relaciona con la
significacion e interpretacion de las vivencias personales. Es decir, la subjetividad tiene relacion
con los puntos de vista desde el cual el sujeto va a experimentar el mundo, por tanto, esta se
encuentra desigualmente distribuida debido a que es un valor epistemoldgico contextualmente
producido.

En tercer término, también se encuentran las definiciones que nacen desde la sociologia y que
tienen relacion, por una parte, con los diversos movimientos sociales y, por otra parte, con las
conductas adquiridas del sujeto en un contexto social.

Desde el punto de vista de los movimientos sociales, Alain Touraine, sociélogo francés postula que
las subjetividades, inscritas en las sociedades hipermodernas, provienen del desgarramiento que se
produce entre la friccion del mercado y la comunidad, lo que da como resultado un sujeto que desea
ser actor de su propia historia, pero que se encuentra subordinado al sufrimiento y a la pérdida de
individualizacion de las sociedades hipermodernas.

Desde el punto de vista de las conductas, el socidlogo francés Pierre Bourdieu, postula que las

subjetividades no son un reflejo de la existencia de los sujetos, sino que tiene relacion con el sistema
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de estructuras sociales en las cuales han sido formados que ¢l denomina como “habitus”. En
definitiva, este autor postula que las subjetividades, mas que por un proceso individual, es el
resultado de las estructuras en las cuales se forman los individuos. Esta idea de Bourdieu también
se ha llevado al campo de la estética y el capital cultural el cual se define como una herencia que
se transmite a través de la socializacion.

Finalmente, las subjetividades también pueden ser estudiadas desde el punto de vista del arte y de
la apreciacion estética. Desde la perspectiva de la interpretacion de una obra de arte, es claro que
al desarrollar el ejercicio se “proyectan ideas y valores de la sociedad en la que se inscribe. La
interpretacion no ‘demuestra’ ya lo que ‘es’ o lo que ‘significa’ una obra de arte, sino que se
entiende y explica como forma de conocimiento local (Olaiz, 2010, p. 5)” es por eso que los objetos
pueden tomar distintos y nuevos significados, logrando, no solamente practicas que permiten crear
y recrear una obra, sino también dar cuenta de coémo, a través del arte y las experiencias de vida de
los espectadores, es posible “revelar las desigualdades, invisibilidades y relaciones de poder que
estan inscritas en las estructuras institucionales” (Olaiz, 2010, p.6).

En suma, la subjetividad se visualiza como un concepto transversal entre la memoria, las ciencias
sociales y las artes, debido a que estas se materializan desde un sujeto complejo que produce
significados, que construye conocimiento y que se instala a si mismo en el centro del relato. En
efecto, el sujeto se autoconstruye, pero esa creacion siempre estard ligada a una estructura y a un
otro que lo posee, los cuales definen también esta elaboracion.

En esa idea sobre la construccion del sujeto, las artes juegan un rol relevante ya que a través de
ellas la humanidad ha ido registrandose y dejando un testimonio visual de la memoria.

El ser humano siempre ha inscrito su devenir, en un inicio de manera rudimentaria para hacerse un
proceso cada vez mas complejo. Pasando de lo figurativo y lo concreto hasta lo mas abstracto e
intangible que da cuenta de las sensaciones, del gesto y de lo que no alcanza a decirse desde el
mero objeto artistico. Es por ello que uno de los movimientos artisticos més relevantes en dar
cuenta de cémo la subjetividad comienza a hacerse palpable son las vanguardias. Estas nacen a
principios del siglo XX y entre los primeros movimientos se encuentran el cubismo, futurismo,
suprematismo, constructivismo, dadaismo y surrealismo. A mediados del siglo surge el arte
concreto, performance y Fluxus y ya a finales de siglo comienza el neo-pop e instalacionismo que
arriban para hacer un cambio definitivo en cémo se observa el arte y redefinir el concepto de obra

artistica.
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2.3 Las artes visuales desde la optica de la participacion: analisis de movimientos y disciplinas

“Cualquier cosa puede ser arte y cualquiera puede hacerlo”

George Maciunas, Manifiesto Fluxus

Uno de los movimientos mas interesantes para dar cuenta de la subjetividad, la importancia de las
vivencias y el caracter vivo y efimero del arte es el Fluxus.

En 1961 George Maciunas denomind Fluxus a un movimiento artistico donde creadores de
multiples disciplinas como musica, performance, instalacion y videoarte, colaboraban en proyectos
experimentales que buscaban traspasar las fronteras de lo considerado arte, incluyendo piezas que
contenian una critica social logrando acercarse al publico de manera abierta, permeable y ambigua
(Phillips, 2013). Desde un ejercicio mas bien ético que estético, Fluxus buscaba ser una presencia
al servicio de la libertad de pensar, expresar y elegir, y donde sus referencias eran directas e
inmediatas a la realidad cotidiana (CENART, 2023).

Dick Higgins musico y artista multimedial estadounidense, consideraba que para que una obra
fuera parte de este movimiento, debia cumplir con alguno de los doce parametros que se mencionan

a continuacion:

e Globalismo: este concepto se basa en la idea en que la sociedad toda vive en un mundo
unico en donde los limites politicos subyacen a los limites de la cultura y la naturaleza.

e Unidad del arte y la vida: Fluxus consideraba que el arte no podia separarse de la vida,
por lo tanto, ambos eran uno solo.

e Intermedia: Si no hay limites entre el arte y la vida, tampoco existen fronteras entre las
formas del arte, dando lugar a nuevos hibridos.

e Experimentalismo: En este movimiento no solamente se intentaban cosas nuevas, sino
que también, se debian evaluar los resultados. Tal como en la experimentacion
cientifica, Fluxus no se trataba solamente de una diversion ocasional, sino mas bien un
método de trabajo a largo plazo.

e Azar: el sentido del azar, en el cual se considera lo aleatorio y casual, también se incluye

en este movimiento.
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e Caracter ludico: Fluxus incorporaba las bromas, los juegos, los puzles y los gags como
forma de dar cuenta de la actitud irreverente del movimiento, incorporando mas alla del
humor la critica, la experimentacién y el concepto.

e Sencillez: esto se refiere a la capacidad de expresar una idea compleja a través de
recursos lo més concentrados posibles, permitiendo la utilizacion de medios esenciales.

e Capacidad de implicacion: una obra puede ser complementada por otras, lo que tiene
directa relacion con el término anterior. Varias obras sencillas pueden ser parte de un
universo global.

e Ejemplificacion: la ejemplificacion es la cualidad de una obra de ilustrar la teoria y el
significado en su construccion.

e Especificidad: posibilidad de que una obra sea distinta y autébnoma, basandose en la
ambigiiedad y en los multiples significados que puede acumular.

e Presencia del tiempo: El tiempo, la gran condicion de la existencia humana, es una
cuestion central en Fluxus, por lo tanto, las obras de este tipo se encuentran entre lo
efimero y lo extremadamente largo, como por ejemplo composiciones musicales que
duran dias o semanas.

e Musicalidad: la posibilidad de que una obra sea disefiada al estilo de una “partitura”, es
decir, la factibilidad de que una pieza sea ejecutada por una persona distinta a su creador

(CENDEAC, 2023).

Es asi como este movimiento va permeando diferentes partes del globo y particularmente al
continente latinoamericano, donde se van gestando movimientos locales que llevan el arte a
espacios donde la subjetividad y el trabajo con y desde los espectadores toma un rol fundamental.
Es asi como se puede observar la evolucion del espectador hacia un espectador-actor los cuales
tienen la facultad de incorporar nuevas narrativas que ya no solamente seran definidas por los

imaginarios de los artistas.
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“(..) a partir de entonces todos mis trabajos exigen la
participacion del espectador: Mi labor siempre estuvo guiada por
la voluntad de que el otro experimentara, no solo para
experimentar yo (...).”

Lygia Clark, Pintora y escultora, Brasil

Brasil es un pais fuertemente marcado por la multiculturalidad, el sincretismo y la hibridaciéon por
lo que esto podria ser la respuesta a su pionerismo en el campo de los movimientos artisticos que
buscan un lenguaje mucho mas completo en la escena del arte latinoamericano.

En el caso de Lygia Clark, ella pertenecio al movimiento neo-concreto de los afios sesenta en Brasil,
donde la obra estaba basada en lo sensorial y en el arte de la participacion. En este movimiento la
experiencia permitia generar un encuentro entre la subjetividad del receptor y la creacion y la obra
perdia su autonomia y su potencialidad seria solamente, actualizada o no, por el receptor. Desde
ahi, la artista se dedicd a provocar situaciones que permitieran la liberacion del participante, no
solo limitdndose en el terreno de lo estético, sino que también inmiscuyéndose en lo sicoldgico.
Por lo tanto, los denominados “participantes” se convertian en duefios de su propia experiencia.
Un ejemplo de aquello es una obra donde se presentaba una diminuta piedra sobre de una bolsa de
plastico que debia ser inflada por el participante. En el proceso este debia ejercer presion que,
dependiendo de la intensidad, permitiria que la piedra se hundiera o no en su soporte. Con este
sencillo gesto Clark entregaba la autoria de la obra al espectador, permitiendo que este abandonara
su acostumbrada pasividad y tomara contacto con su propia realidad.

En una entrevista la artista hace alusion a la importancia de “dar al participante un objeto que no
tiene importancia por si mismo y que solo la tendra en la medida en que el participante actue. En
definitiva, es como un huevo que s6lo revela su interior al ser abierto. (...) Es menester que la obra
no cuente por ella misma y que sea un simple trampolin para la libertad del espectador-autor”

(Mufioz, 2023).
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“La performance es una prdctica de vida y tenemos diferentes
caminos impredecibles, es un trabajo vinculado a la experiencia,
aunque en un principio tengamos un plan al enfrentarnos con el
y

propio cuerpo’

Gonzalo Rabanal, Performista, Chile

Una de las disciplinas que mas relacion requiere entre el autor y el espectador es la performance,
la que sera entendida dentro de las artes visuales como una “modalidad artistica de caracter efimero
que propone una obra viva, desarrollada en tiempo real, por medio del uso del cuerpo como soporte
artistico” (MNBA, 2023).

La performance surge como un movimiento que intenta escapar del dispositivo convencional,
generando de manera intempestiva acciones de arte efimeras que exponen al ciudadano a una obra
con el objetivo de generar una remocién en torno al concepto y al discurso.

Muchos artistas de los afios setenta veian como el consumo de masas solo hacia que se crearan
falsas necesidades y volvia estandarizada la existencia humana. Debido a esto, Michael Foucault
en 1974, plantea que el control de la sociedad no solo se realiza a través de la ideologia, sino que
también requiere del control del cuerpo de los individuos, generandose el concepto de biopolitica.
En ese contexto surge un grupo de artistas que, a través de un lenguaje creativo, expresan su
descontento con la sociedad de la época y es ahi cuando emergen una serie de disciplinas como los
assemblages, happenings, performance, entre otros. Estds nuevas técnicas crean obras hibridas que
remecen al espectador, poniendo en tension los cuerpos y el poder.

“La performance a veces pone al publico en situaciones confusas e incomodas. Los actos
performaticos desafian los limites tanto de los artistas como de sus espectadores” (Taylor, 2012),
y justamente ese es el gran cambio que se genera en este periodo: la posibilidad del publico de
completar la obra permitiendo que la interpretacion sea particular y que dependa del contexto, de
la experiencia y el conocimiento del espectador haciendo que este se involucre en la creacion.

En Chile, el movimiento se instala en la década de los ochenta y se va formando gracias a la
“Escena de Avanzada” conformada por agrupaciones tales como la APECH, Centro Cultural
Mapocho y el Colectivo de Acciones de Arte (CADA) conformado por Rosenfeld, Dittborn,

Richard, Kay, Altamirano, Leppe, entre otros.
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Durante este periodo la principal institucion que se encarga de producir y difundir el quehacer
artistico es la Universidad de Chile que luego del golpe de Estado se ve profundamente fracturada
y vive el intervencionismo de la dictadura militar.
Para ejemplificar el sentido subjetivo de la performance se analizara “Un angel negro, un cuervo”
de Gonzalo Rabanal. Este proyecto pone en crisis la figura del padre mediante una accion donde el
hijo castiga a su progenitor. El hijo cuelga de los pies a su padre, para luego azotarlo (con una toalla
mojada) con 27 golpes en el cuerpo. En esta obra se sobreponen los elementos y van creando en
conjunto una obra performdatica. Los componentes como el agua, las cadenas y la vestimenta
adquieren diferentes capas de significado y al mismo tiempo es posible dar cuenta sobre la
narratividad transversal que se genera a lo largo de su realizacidon ya que no so6lo es un espectador,
sino que son multiples observadores-actores los que estan relacionandose por lo que da cabida a
variadas interpretaciones y reacciones sobre el discurso. Sin duda se generan cambios emocionales
como exaltacion e incomodidad frente a situaciones de violencia que muestran el quiebre de reglas
éticas establecidas, y donde entran en escena las concepciones culturales, particularmente, aquellas
que tienen que ver con lo venerable o lo despreciable que puede resultar la existencia del otro.
“La performance es la guerrilla de las bellas artes: acostumbra a aparecer en un momento
imprevisto, se hace notar intensamente y luego desaparece en los anales de los cuchicheos y la
leyenda” (Gompertz, 2013) y por sobre todo hace que los espectadores sientan una profunda
sensacion de protagonismo, cosa que ninguna otra disciplina del arte contemporaneo logra tan
agudamente. Los espectadores-actores son parte del relato y, por un momento, también se vuelven
artistas.
“Para mi (el arte) es una forma de intensificar la vida, de
impactar al contemplador, sacudiéndolo, sacandolo de su inercia”

Marta Minujin, Artista plastica e instalacionista, Argentina.

La instalacién es un “tipo de obra que surge a comienzos del siglo XX, realizada en y para un
contexto y espacio determinado, siendo elaborada mediante diversos medios. En la mayoria de los
casos permite una interaccion activa con el espectador. Por definicion, la instalacion tiene una
duracion determinada y, por ende, un caracter efimero” (MNBA, 2023).

Esta técnica tiene la caracteristica de establecer un didlogo entre el espacio, los objetos y el

espectador. Este arte se hiso conocido en la década de los sesenta y, generalmente, tendian a ser
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piezas efimeras. Sin embargo, con el paso del tiempo, también se incorporaron obras que podian
ser almacenadas y vueltas a montar.

En este tipo de disciplina se busca la inmersividad que permite sumergir al publico en una historia,
no obstante, esta carece de guion por lo que la accidon solamente transcurre en el imaginario de los
espectadores (Phillips, 2013).

Las instalaciones permiten la apreciacion desde variados sentidos y muchas veces son
recopilaciones de objetos que adquieren un significado global en la composicion.

En el caso de los exponentes del sur del continente, estd la figura de la artista argentina Marta
Minujin quien en 1964 crea “Revuélquese y viva” por la cual recibi6 el Premio Nacional Di Tella.
Esta obra se basaba en variados colchones coloridos de tela que movilizaban al espectador-actor a
sumergirse en ellos, volviéndose un ejercicio artistico sensorial (Arte, 2023). Esta obra se convertia
en un espacio de tres dimensiones donde lo festivo y lo ludico se entremezclaban, incitando al
observador a tomar accidon y por qué no, revivir memorias de la infancia en un ejercicio de
apropiacion del dispositivo cultural. Esta obra marcara fuertemente la historia de la instalacion en
el pais trasandino, la cual esta enmarcada también en el arte pop y la vanguardia.

Los movimientos y disciplinas analizadas tienen relacion con la participacion y creacion de
significado por parte del espectador y advierte como el arte se manifiesta como un instrumento que
pone en tension la subjetividad. Este espectador-actor, como ya se ha indicado, operara desde su
memoria individual por lo que la creacion de una memoria colectiva en torno a lo vivenciado resulta
relevante. Solo a través de esta memoria comun serd posible crear una comunidad que encarne,
sienta y transfiera el sentido que el arte propone en este tipo de acciones, evitando que se diluya en
el tiempo y que efectivamente genere una reflexion y un cambio social frente a temas culturales,
politicos, econdémicos, sexuales, religiosos, morales, éticos, medioambientales y sociales, entre

otros, que el arte propone cada vez que se expone frente a un otro.

2.4 Transmedia como ejercicio de participacion y construccion de comunidades

Esta constante resignificacion de los mensajes del entorno implica que las comunidades se
aglutinen en cuanto se sienten representadas desde diversos paradigmas, carencias, requerimientos
y estilos de vida. En las artes visuales los movimientos surgen como respuesta o contra respuesta
a los modelos implantados, en su gran mayoria por las elites, produciendo nuevos significados y

nuevas formas de desarrollar las disciplinas, sin embargo, no solamente es posible estudiar este

22



fenomeno desde el campo de las ciencias sociales, sino que también desde las comunicaciones y
las tecnologias, ambitos que hoy en dia dominan las relaciones humanas.

Este proceso de accion y respuesta frente a los contenidos producidos por los grupos de poder ya
venia desarrollandose hace mucho tiempo, ahora bien, la diferencia radica en que el escenario
actual se vuelve cada vez mas complejo debido a la globalizacion, la heterogeneizacion, la
diversificacion de los medios y al constante cambio social y cultural. A este panorama se suma
internet, herramienta que ha cambiado radicalmente los procesos sociales del siglo XXI
determinando que estos no solamente se muevan en un entorno fisico, sino que también un entorno
virtual.

La revolucion técnica y la masificacion de los dispositivos plantea nuevos lineamientos que
refuerzan la idea de que la virtualidad es el territorio donde se generan actualmente las relaciones
sociales, econdmicas y culturales.

Asi pues, en el afio 2003, Henry Jenkins académico estadounidense especialista en el area de las
comunicaciones, acufia el concepto de “cultura de la convergencia” la cual que dice ser un
fendémeno social, colaborativo y principalmente virtual, que permite visibilizar a las personas no
solamente como receptoras de mensajes, sino que también enfatiza su capacidad de producir
contenidos dando forma a una cultura participativa (Scolari, 2023) que va a depender en gran
medida de “las vivencias, percepciones y concepciones particulares de los individuos, de los
grupos y clases sociales que lo conforman” (Pacheco,2022, p.2). Los discursos univocos son cada
vez menos comunes, ya que, en esta nueva cultura participativa, los individuos pasan a ser
prosumidores donde ‘“cada uno construye su propia mitologia personal de fragmentos de
informacion extraidos del flujo mediatico” (Jenkins,2008, p. 15). En ese marco y relacionado a su
campo de accion, Jenkins también elabora el concepto de “narracion transmedidtica” la cual esta
intimamente ligada a esta convergencia de medios, refiriéndose a una comunicacion que se genera
entre consumidores activos que persiguen partes de historias a través de canales mediaticos, los
cuales intercambian, experimentan, discuten y nutren contenidos produciendo experiencias de
entretenimiento mas ricas. (Jenkins, 2008). Asimismo, la transmedia se sustenta en dos elementos:
uno que tiene relacion con la participacion de las audiencias y otro que considera la expansion de
un relato en multiples plataformas, presentdndose como una solucion para hacer frente a la

atomizacion de las audiencias (Scolari, 2014).
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A pesar de que la transmedia es un término que se crea asociandose en un sentido mas bien
comercial (en el cual consumidores adquieren un bien o servicio y se asocian segun gustos y
necesidades) cierto es que con el paso del tiempo este ha ido evolucionando hasta llegar a &mbitos
educativos y sociales.

En lo que respecta a la transmedia aplicada al campo de la educacion en el articulo “Educacion
Transmedia. De los contenidos generados por los usuarios a los contenidos generados por los
estudiantes” de Carlos Scolari, Nohemi Lugo y Maria Jos¢ Masanet (Scolari, Lugo, & Masanet,
2019) se hace referencia a este cambio en la manera de percibir el concepto transmedia y adaptarlo
al ambito de las pedagogias. Si bien los autores comentan que, no es automaticamente trasladable,
lo cierto es que generar procesos de ensefanza-aprendizaje explorando las dimensiones
colaborativas que la transmedia ha posibilitado, es una oportunidad para visibilizar y fomentar
diversos tipos de inteligencia y estilos de aprendizaje que pueden potenciarse desde plataformas
sonoras, visuales y textuales variadas. De ahi los autores refuerzan que, tanto del lenguaje como
los soportes, deben ser definidos por los estudiantes para cada contenido educativo, siendo una
manera de atender de manera eficaz sus necesidades. Por consiguiente, se presenta el concepto de
“alfabetizacion transmedia” el cual hace referencia a “un conjunto de competencias transmedia que
el sujeto ha aprendido en entornos no formales e informales, como redes sociales”.

En lo concerniente a las narrativas con corte social, Carmen Costa-Sanchez y Xosé Lopez-Garcia,
investigadores de la Universidad de Coruna y de la Universidad de Santiago de Compostela,
respectivamente, hacen una precision al definir el concepto de “Narrativa transmedia social”
definiéndola, de manera incipiente, como una terminologia que van mads alld de la creacion de
contenidos, emanados desde la ficcion y la no ficcion, sino que su fin Gltimo es persuadir a nivel
de ideas, movilizar conductas y proponer valores inscribiéndose dentro del ambito de la
comunicacion social, por lo cual se define como una “estrategia de produccion de contenidos que
sigue una estructura expansiva en multiples medios, en la que cada medio abre una puerta de
entrada a un determinado publico, con objeto de crear afinidad, concienciar sobre una problematica
social y/o proponer alguna mejora en la sociedad en colaboracion con los publicos a los que se
dirige” (Costa-Sanchez & Lopez-Garcia, 2020, pag. 240)

Es por este motivo es que, para el presente estudio se utilizara el concepto de narrativa transmedia
social como foco para el desarrollo de la propuesta que tiene relacion con procesos culturales y

artisticos, desmarcandose de las 16gicas comercial o de marketing del storytelling (Han, 2021)

24



2.5 Triada memoria, artes y transmedia

Para concluir este apartado, al hacer un andlisis de los contenidos expuestos, es posible visualizar
puntos de correlacién que exponen como la subjetividad es transversal a la memoria, a las artes y
a la transmedia y como la participacion de los sujetos juega un rol central. Desde ahi se puede
entender como operan las interrelaciones culturales, logrando plantear dispositivos que permitan
la creacion espacios de didlogo, de comunidades y de narrativas.

En primer lugar, se puede observar que en todas las materias desarrolladas se considera la
importancia de observar al ser humano en su calidad de ciudadano del mundo, es decir, no se
encuentra aislado, sino que siempre esta siendo influido por el entorno y el contexto social.

En segundo lugar, se manifiesta como la vida juega un rol principal y como la realidad se
complementa con historias de la alteridad, pudiendo recrear a través de la memoria, del cuerpo y
de la historia del otro una realidad personal que se integra y comparte.

En tercer lugar, se observa que la presencia del tiempo es un factor relevante que influye de manera
distinta en cada uno de los conceptos, pudiendo estar enmarcada en una larga linea de tiempo, en
un instante fugaz o bien en un tiempo que viene y va entre lo sincronico y lo asincrénico.
Finalmente, se verifica que todos los elementos se basan en la ambigiiedad y en los multiples
significados que puede acumular una situacioén / obra / objeto / relato, es decir, cada uno de ellos
va a variar segun la experiencia del sujeto, siendo todos igualmente validos.

En consecuencia, se asume a la memoria, al arte y a la transmedia como herramientas que le
permiten a la humanidad crear realidades, que dependeran uUnica y exclusivamente de la
subjetividad de los individuos, otorgandole valor a través de la facultad de compartirlo y recrearlo
con los demds. Si bien esta creacidon es totalmente libre, se configura como un espacio que

mantendra cautivo a sus creadores en sus propias estructuras, narrativas y discursos.

3. Marco de Referencia
Como se discutio en el capitulo anterior, la transmedia proviene principalmente de las industrias
culturales, siendo sus referentes mas comentados el caso de la franquicia de “Harry Potter” o las
plataformas relacionadas con el mundo creado por “Matrix”, los cuales, si bien pertenecen a un
ambito de la cultura y las artes inscrito en lo audiovisual, esta ligado a un campo mucho mas
comercial y masivo. Sin embargo, al analizar casos sobre la transmedia aplicada a la memoria como

concepto cultural, estos son desarrollados en menor cantidad ya que tienen relacion a piblicos mas
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segmentados, pero de igual manera es posible encontrarlos sobre todo aquellos que tienen relacion
con las narrativas transmedia sociales, sumando tematicas como la igualdad de género, el cuidado
de la naturaleza y la fauna y la integracion de la neurodiversidad e inclusion (Costa-Sanchez &
Lopez-Garcia, 2020).

Luego de una revision web de proyectos transmedia relacionados a la memoria, en su gran mayoria
estos tienen relacion con reivindicaciones étnicas, derechos humanos, memoria historica,
visibilizaciéon de comunidades y oficios, no obstante, es complejo encontrar propuestas que
vinculen la memoria y las artes visuales. Debido a esta situacion, se optd por considerar una
formulacion que, si bien no se enmarca en la transmedia, contiene elementos que podrian
facilmente llevarse al campo de este tipo de narrativas ya que posee plataformas de generacion de
narrativas con sentido.

Esta iniciativa se denomina “Cuerpo vestido para la expresion sensible del encuentro con la
memoria y la reconciliacion” de Sara Gallego, perteneciente al Semillero de Interrelaciones de la
IES de la Corporacion Colegiatura Colombiana, el cual releva tanto la memoria como la
performance en un ejercicio de propuesta vestimental, presentado el afo 2021 en la XVI Semana
Internacional de Disefo, de la Facultad de Disefio y Comunicacion de la Universidad de Palermo.
Este proyecto se inicia con la creacion de vestimentas que se originan a partir de indagaciones
relacionadas al amarre, al nudo, al gesto y al sentido fragmentado de una prenda que puede armarse
y desarmarse, simbolizando el quiebre de la ciudad de Medellin debido a la violencia durante la
época de los 80 y 90, dando como resultado una prenda que contiene una narrativa ligada a la
creacion y a la memoria historica.

Posteriormente se realiza un acto performatico, donde los involucrados entablan un didlogo entre
dos generaciones que se encuentran debido a eventos de violencia y que se retinen desde cargas
histéricas familiares y sociales. A través de este acto, se genera una nueva plataforma, esta vez
desde las artes performaticas donde se expone la relacion entre los sujetos.

Esta propuesta también visibiliza el “abrazo” de los textiles (nudo) por lo que la posibilidad de la
reconciliacion, la introspeccion e intervencion social, estan presenten en el desarrollo de talleres
de diadlogo abierto y reflexion en torno a la atencion de victimas y la memoria del conflicto,
generando discusiones diversas en torno al pasado, presente y futuro, proponiendo a la
indumentaria como un elemento que desde su interpretacion, conforma sentido para una

comunidad, logrando generar un vinculo y didlogo entre los participantes. (Gallego, 2021).
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Ahora bien, al buscar proyectos que contengan artes visuales y transmedia fue posible encontrar
solamente una investigacion similar desarrollada por Laia Vidal de la Universitat Ramén Llul de
Barcelona, titulada “La automatizacion de estrategias transmedia. Una herramienta de
comunicacion para el discurso de la obra de arte contemporaneo a partir de lo interactivo” donde
en su metodologia incluye la “Exposicion Sinérgia”, como una forma de levantamiento de
informacion respecto al arte y los espectadores. Si bien esta exposicion se acerca a los temas
planteados en este proyecto, el tratamiento que recibe el contenido estd mas asociado a las diversas
formas de entender el arte contemporaneo y como este se relaciona con los espectadores.

Para esta investigacion la especialista desarrolla un software que analiza las diversas Formas de
Expresion Narrativa (FEN) asociadas a cada obra artistica para dar cuenta de la mejor estrategia o
plataforma para entregar los contenidos a los publicos.

Es asi como esta iniciativa desarrollada en el afio 2017 selecciond obras de 8§ artistas que se
enmarcaban en la pintura, escultura, fotografia, performance e instalacion. La herramienta
desarrollada permitio el analisis de las respuestas del publico. Por otra parte, también se reflexion6
desde la teoria y la practica el uso de tecnologias en el museo como una forma de apoyar los
procesos de mediacion artistica, logrando expandir el universo respecto a las obras, discursos y
artistas en el Guggenheim de Bilbao como caso de estudio.

Por otra parte, también se ha investigado sobre proyectos que tengan relacion con la presentacion
de objetos, que, si bien no estan dentro de la transmedia, son ejercicios que podrian complementar
el trabajo que se espera realizar. En ese sentido, se han encontrado algunas experiencias relativas
al uso de objetos para gatillas la memoria como por ejemplo en el dmbito local la Exposicion
Objetual en Parque Cultural de Valparaiso, las exposiciones patrimoniales del Museo Palacio
Rioja, desde lo nacional el proyecto {Re} Coleccion del Museo Historico Nacional y en el &mbito

internacional el proyecto Exposicion “Los objetos hablan™ del Museo del Prado.
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Judith Mayor

Figura 1 "Legado (2017) y Didlogo fallido (2017) de J. Mayor en la muestra Sinérgia

3.1 Exposicion Objetual en Parque Cultural de Valparaiso

La exposicion, destinada a la objetualidad portefia, resalta la importancia del objeto como lugar
que concentra el drama de la pérdida de su ubicuidad en un espacio urbano amenazado por la ruina.
Los objetos vistos como ruinas privadas, como portadores de una carga afectiva, de los residuos de
las experiencias vividas en su posesion y disposicion.

Objetual se estructura como una exposicion sobre Valparaiso, en torno a los objetos perdidos, a los
recuerdos y al pasado, a la memoria de las historias que constituyen su personalidad. Los artistas
muestran distintos modos de hacer objeto el imaginario portefio. Piezas cuidadosamente montadas
y elegantemente resueltas, hablan de esa aceleracion antes mencionada, de un material bruto que
con un poco de trabajo podia convertirse en una buena obra de arte.

Esta exposicion, si bien podria tener mucha relacién con el proyecto planteado, esta se centra
ademas en un concepto territorial, donde el motor es la denuncia de este Valparaiso en ruinas. Por
otra parte, no cuenta con el componente transmedial, por lo que se desmarca del proyecto

presentado.
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Figura 2 "Exposicion Objetual”
3.2 Exposiciones patrimoniales del Museo Palacio Rioja
Este proyecto fue desarrollado en el afio 2016 en el museo, donde se invitaba a la comunidad a
llevar objetos de valor sentimental y montar una exposicion abierta al publico con el sentido de
crear una coleccion patrimonial comunitaria. Este proyecto tiene algunas similitudes con el
proyecto presentado que tiene relacion con valorizar objetos por su contenido emotivo y subjetivo

y darlo a conocer a otras personas.

~

i

Figura 3 Actividades de mediacion exposiciones patrimoniales Palacio Rioja
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3.3 {Re} Coleccion del Museo Historico Nacional

Recoleccion, describe el espiritu de exploracion y reconocimiento de nuestro territorio y su gente,
pasada y presente, realizado por un grupo de cientificos en el cambio de siglo y primeras décadas
del XX, entre los que destac6 Aureliano Oyarzin, uno de los grandes directores del Museo
Historico Nacional, en busqueda de las raices culturales de lo que se comprendi6 como la identidad
nacional, propia del pueblo chileno. Pero, ademas, {Re}coleccion, da cuenta de la necesidad de
acopiar la produccion material de esos pueblos en instituciones dedicadas a su investigacion y
divulgacion, como los museos, y crear colecciones especializadas para conocer las tradiciones,
costumbres, mentalidades, lenguajes, simbolismos y préacticas que delatan los objetos (mhn.gob.cl).
Este proyecto también es similar en el sentido de que invitan al espectador a conocer objetos y a
enterarse sobre el contexto historico de las piezas, relacionadas a los pueblos originarios en Chile,
sin embargo, no hace relaciéon a un sentido estético ni artistico, por lo que se distancia de la

iniciativa presentada para este proyecto.

Figura 4 Puesta en escena exposicion {Re} Coleccion del Museo Historico Nacional

3.4 Exposicion “Los objetos hablan” del Museo del Prado

Hombres y mujeres pueden reconocerse a través de ciertos objetos que les han acompaifiado a lo
largo de los tiempos —a la hora de alimentarse, de vestirse, de desarrollar un trabajo o, simplemente,
disfrutar de su ocio—, ya que esos objetos son depdsitos de la memoria, tanto individual como

colectiva. Nos informan sobre costumbres y creencias, y también sobre las circunstancias historicas
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y sociales del momento en que fueron utilizados. Pero al mismo tiempo sugieren ideas, permiten
establecer relaciones entre conceptos muy diversos, despiertan en quienes los contemplan todo tipo
de sentimientos e invitan a sofiar, a imaginar y a evocar otros lugares o momentos. Los cuadros del
Museo —los bodegones, por ejemplo— muestran una gran cantidad de elementos simbdlicos, que
contribuyen a enriquecer el aspecto formal que ofrecen y nos permiten un acercamiento al mensaje
que el artista o su mecenas o cliente quisieron transmitir. Pero también hay en ellos numerosos
detalles escondidos que nos obligan a recorrer una y otra vez la superficie pictérica para aprehender
su esencia y su valor. Los objetos hablan, y, ademds —y esa es la clave— nos invitan a dialogar

Este proyecto presenta varios puntos de encuentro con el proyecto presentado, sobre todo aquello
que tiene relacién con concebir al objeto como un espacio de memoria, sin embargo, al provenir
de una institucién museo, que, si bien cuenta con una colecciéon moderna y contemporanea, este
debe enmarcarse dentro de las colecciones mas clasicas. Al comentar sobre los bodegones, esta
haciendo alusién especificamente al arte pictorico. Por otra parte, también menciona el hecho de
“acercamiento al mensaje” por lo que de ser un proyecto que proviene mas de la apreciacion y

mediacion artistica mas que un proyecto de memoria patrimonial.

/

LOS

OBJETOS &
HABLAN ‘

COLECCIONES DEL

MUSEO DEL PRADO!

Figura 5 Afiche exposicion "Los objetos hablan" del Museo del Prado
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4. Diagnostico

4.1 Analisis del Microentorno

Suministradores

El presente proyecto se enmarca dentro de un ambito en el cual la subjetividad y la diversidad de
conceptos juegan un rol fundamental. En este contexto, al ser una iniciativa que surge desde las
disciplinas de la instalacion artistica, entendida como “tipo de obra (...) realizada en y para un
contexto y espacio determinado, siendo elaborada mediante diversos medios. En la mayoria de los
casos permite una interaccion activa con el espectador” (MNBA, 2023) y la transmedia social que
tiene como objetivo “concienciar sobre una problematica social y/o proponer alguna mejora en la
sociedad en colaboracion con los publicos a los que se dirige” (Costa-Sanchez & Lopez-Garcia,
2020, pag. 240), se considera que cada uno de los espectadores-actores que participen de esta
propuesta serd un suministrador de la misma, ya que a medida que se van elaborando estas
concepciones, estas quedaran alojadas en la pagina web repositorio que conformara el universo
conceptual de esta narrativa transmedia, por lo que el eje central de esta propuesta se condice con
las multiples ideas que surjan de la exploracion y experimentacion con el troncal y satélites del

proyecto.

Intermediarios

Los intermediarios de este proyecto son instituciones que podrian aportar en el desarrollo, difusion,
exhibicion y puesta en valor de la iniciativa.

Como organizaciones relevantes se consideran las universidades de la Region de Valparaiso que
son de la “Comision de Patrimonio, Paisaje y Territorio” del CRUV y el Ministerio de las Culturas,

las Artes y el Patrimonio y organizaciones privadas como 500 nandémetros.

Comisioén de Patrimonio, Paisaje y Territorio

La “Comision de Patrimonio, Paisaje y Territorio” del CRUV se conforma por representantes de
la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso, el Dr. Jorge Ferrada; la Universidad de Playa
Ancha de las ciencias de la comunicacion, Dr. Braulio Rojas; la Universidad Técnica Federico
Santa Maria, Dra. Marcela Hurtado y la Universidad de Valparaiso, Romina Araya, quienes en

conjunto reflexionan y analizan el patrimonio, ademds de promover la discusion académica que
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trabaje desde multiples disciplinas, poniendo en valor el tema patrimonial en la region de
Valparaiso (CRUV, 2023)

Es asi como se podria encontrar en estas instituciones apoyo para la difusion del proyecto hacia su
alumnado y equipos académicos que puedan considerar este proyecto como un ejemplo de trabajo

transdisciplinar relacionado al patrimonio.

Ministerio de las Culturas, las Artes v el Patrimonio (MINCAP)

Por otra parte, otro intermediario de este proyecto es el Ministerio de las Culturas, las Artes y el
Patrimonio (MINCAP). El principal objetivo de este ministerio es generar propuestas que fomenten
la cultura y el patrimonio de manera equitativa en todo el territorio nacional, siendo una de sus
atribuciones
“Promover la cultura digital y la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas en los procesos de creacion, produccion, circulacion,
distribucion y puesta a disposicion de las obras, contenidos y bienes
artisticos, culturales y patrimoniales, y su acceso a ellos” (MINCAP

M. d., 2023)

De esta manera, el MICAP puede ser una reparticion del Estado que difunda las actividades e invite
a las personas que son parte de sus bases de datos y colaboradores que participen del proyecto de

narrativa transmedia.

Instituciones
Las instituciones asociadas a este proyecto son los espacios en los cuales sera dispuesta la
instalacion para su uso por parte de los publicos. Estos lugares son museos de la provincia de

Valparaiso que trabajan con temas relativos a la memoria y el patrimonio.
A continuacion se detallan cada uno de ellos:

Museo de Artes Decorativas Palacio Rioja

Este museo se emplaza en el sitio donde antes se encontraba la casa principal de la hacienda "La
Vifa de la Mar", propiedad de José Francisco Vergara y Mercedes Alvarez. Derrumbada por el

terremoto de 1906, la mansion fue reconstruida por el empresario espafiol Fernando Rioja Medel
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en 1907 y disenada por el arquitecto francés Alfredo Azancot, tomando inspiracion de palacios
franceses del siglo XVIII.

La propiedad original incluia estructuras desaparecidas en la actualidad, como un teatro,
invernadero, piscina, caballerizas y una cancha de tenis.

La familia Rioja residi6 en la mansion hasta 1922, luego permaneci6 casi intacta bajo la custodia
de sus descendientes hasta 1956, cuando fue adquirida por la Municipalidad de Viia del Mar y
actualmente es en uno de los principales Museos de Artes Decorativas del pais, conservando el

mobiliario original de los salones principales (Registro, 2023)

Museo Historico de Placilla

El Museo Historico de Placilla es un museo comunitario que se localiza en la localidad del mismo
nombre. Este museo se establecio en el afio 2009 bajo el respaldo del Centro Cultural Placilla, una
organizacion dedicada a promover la cultura y la historia de la region y del pais en general. La
creacion del museo surgi6 a raiz de la inquietud de los habitantes de Placilla por reunir en un solo
lugar los diversos objetos que encontraron durante su infancia, tesoros que pertenecieron a épocas
pasadas, pero que se convirtieron en parte de sus juegos diarios. Ademas, al crecer, se sumaron a
esos objetos largas conversaciones y especulaciones sobre los motivos que llevaron a la localidad

a ser escenario de una de las batallas mas crudas de la Guerra Civil en agosto de 1891 (Registro,

2023)

Museo Artequin de Vifia del Mar

Creado el afio 2008 en Viina del Mar, el museo ofrece visitas grupales para estudiantes, talleres
para personas de todas las edades, talleres de vacaciones, de técnicas para nifios y nifias, cursos
para docentes y diferentes experiencias didacticas, generando didlogos sobre patrimonio y
haciendo cruces entre la educacion artistica y tematicas sociales. Su coleccion de reproducciones
cuenta con obras representativas de importantes artistas de la historia del arte occidental, nacional
y latinoamericana. Desde su creacion, Artequin Vifia del Mar ha recibido mas de 428.000 visitantes
(2008 - 2022), desarrollando un gran numero de programas de mediacién y acciones junto a

instituciones educativas, artisticas y sociales de la region (Registro, 2023)
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Museo Fonck

La Sociedad que alberga el Museo Fonck fue establecida el 25 de noviembre de 1937 por el Dr.
José Luis Santelices Lantafio, Luis Thayer Ojeda, Ramén Marambio Montt y Javier Guerrero
Garzena. Inicialmente, fundaron una Sociedad Arqueolodgica y decidieron honrar al médico y
filantropo aleman fallecido, el Dr. Francisco Fonck, por sus contribuciones a la arqueologia.

A lo largo de su historia, el museo se mudé en varias ocasiones, hasta que en 1986, la Municipalidad
cedio en comodato el edificio actual en la calle 4 Norte 784, al lado del Palacio Carrasco. En 1951,
la Armada de Chile trajo un moai desde Rapa Nui, donado por los habitantes de la isla, como un
simbolo de la estrecha amistad entre ellos y la Sociedad. Entre las colecciones notables del museo,
destaca la de don Federico Felbermayer relacionada con la cultura Rapa Nui.

Desde 1989 a la fecha, el museo moderniz6 su exposicion permanente y sus depdsitos gracias a

proyectos financiados por Fondart y la Fundacion Andes (Registro, 2023)

Museo de Historia Natural de Valparaiso

Establecido en el afio 1878 por Eduardo de la Barra en el Liceo de Hombres de Valparaiso, este es
el primer museo regional y el segundo mas antiguo de Chile.

Desde 1988, se encuentra ubicado en el Palacio Lyon, designado como Monumento Nacional en
1979, desempefiando un papel crucial como Deposito Legal en la region, encargado de preservar
el patrimonio natural y cultural. Ademas, alberga diversas colecciones de objetos museologicos
relacionados con las ciencias naturales, la historia, la arqueologia y la antropologia, con una

estimacion de alrededor de 80.000 elementos en su posesion. (Registro, 2023)

Competencia

No hay competencia regional ni nacional porque actualmente no se encuentra en ejecucion ningin
proyecto con las caracteristicas que presenta esta narrativa transmedia, sin embargo, a nivel
nacional existen algunas organizaciones que trabajan con el mismo tipo de experiencias, ejemplos

de aquello son:
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500 nandémetros

Esta empresa de la region de Valparaiso que se especializa en el fomento de las industrias creativas,
enfocandose en la difusion de contenidos inmersivos y en la formacion relativa al rubro. quienes
500 Nanémetros es una empresa especializada en el fomento de la industrias creativas.

Algunos de los proyectos y acciones que esta empresa lleva a cabo se cuentan: Desarrollo de
Contenidos Inmersivos, Educa & Expande, Sala de realidad virtual mévil y Mediamorfosis Festival

de Nuevos Medios.

NANOMETROS

En el dmbito nacional se encuentra la empresa “Mucha media” quienes se especializan en la

Mucha media

produccion de documentales y proyectos transmedia que se enfoca en plataformas digitales e
inmersivas, donde el usuario es el centro de las experiencias. Es asi como Mucha media, une

narrativa, disefo y tecnologia para crear un positivo impacto social.

~ MUCHAMEDIA

De esta manera, a pesar de considerarse como una competencia, son organizacion que, en vinculo
con el proyecto, podrian ayudar a expandir, compartir experiencias y potenciar la propuesta final

de esta iniciativa transmedia.

4.2 Analisis macroentorno
“Valparaiso vive un contexto postindustrial y de desempleo
estructural, en un proceso de transformacion productiva. La ciudad
ha emergido clave en los ambitos de la cultura, producto de estimulos
a la regionalizacion, y fue declarada Patrimonio de la Humanidad por

la UNESCO el afio 2003” (Espinosa, 2013)
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Entorno regional

La region de Valparaiso, en su parte continental, ocupa una posicion central en el pais,
estableciendo conexiones tanto con la capital como con la macrozona central de Chile. Sus limites
geograficos incluyen la region de Coquimbo al norte, la region del Libertador Bernardo O’Higgins
al sur y el Océano Pacifico al oeste. La superficie total de la regién abarca 16.396 km2, y se
encuentra en coordenadas geograficas que oscilan entre los 32° 02 y 33° 57 grados de latitud sur y
desde los 70 grados de longitud oeste hasta llegar al océano Pacifico. Asimismo, la region
comprende Rapa Nui, San Félix, San Ambrosio y el archipi¢lago de Juan Ferndndez. (BCN, 2023)
De acuerdo con las mediciones realizadas por el Instituto Nacional de Estadisticas (INE) la
extension territorial regional representa el 2.17% del territorio total de Chile, tanto continental
como insular. Desde una perspectiva politica y administrativa, la region se encuentra subdividida
en 8 provincias y 38 comunas.

En términos de poblacion, la region de Valparaiso correspondiente al 9,8% de la poblacion total de
Chile y presenta una distribucion de la poblacién por tramo etario y caracteristicas que estan

desglosadas en las siguientes figuras:

1.3 Poblacién por Grupos de Edad

Poblacion por grupo (n°) Distribucidn de la poblacién entre grupos etarios (%), Proyeccion 2021

Grupo Edad Censo 2017 Proyeccion 2021 Comuna Region Pais
0a14 52.698 53.761 16,94 18,19 19,03
15229 76.183 76.220 24,01 21,55 21,79
30244 57.911 65.932 20,77 20,96 22,78
453 64 70.240 74.394 23,44 24,24 239

65 0 mas 39.623 47.117 14,84 15,06 12,49
Total 296.655 317.424 100 100 100

Figura 6 Censos de Poblacion y Vivienda. Proyecciones de Poblacion, INE
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Figura 7 Caracterizacion de la region de Valparaiso

Ademas, cabe sefialar que es la region denominada como la capital cultural de Chile, encontrandose
en el territorio el Ministerio de las Culturas y el Patrimonio. Asimismo, la estrategia de desarrollo

regional incorpora el patrimonio cultural como una de las potencialidades de la zona.

“la endogeneidad se plantea en el plano de la cultura, como una suerte
de matriz generadora de la identidad socio-territorial. Asumiendo que
en la region coexisten diversas identidades, la estrategia plantea el
fortalecimiento de cada una de ellas, impulsando al mismo tiempo un
proceso de identificacion de los territorios al proyecto regional

representado por este instrumento de planificacion” (GORE, 2020)
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Entorno economico

Este proyecto de narrativa transmedia pertenece a la industria cultural, teniendo en consideracion
las tematicas abordadas, tales como las artes visuales y la memoria como foco principal de su
propuesta.

A partir de ello, es importante precisar el concepto de industria cultural, ya que a diferencia de
otros &mbitos, surgen contradicciones y complejidades particulares del sector.

Durante los anos 60, William Baumol y William Bowen proponen en su libro “Performing Arts:
The Economics Dilemma” la relacion entre la economia y la cultura, adentrandose en conceptos
como la “enfermedad o dilema de los costos”, concluyendo que el arte y la cultura requieren de la
intervencion obligada del Estado para su desarrollo. (Observatorio, 2023)

En ese contexto y relaciondndolo con la realidad local, Carlos Ossa, académico del Instituto de
Comunicacion e Imagen de la Universidad de Chile, comenta: “Lo que se instal6 (en Chile) fue un
modelo que subsidia la oferta, determinado por el disefio de la institucionalidad cultural que se
empez06 a discutir a principios de los 90 y que tuvo como consecuencia un debate centrado en las
prerrogativas del Estado en cuanto al financiamiento de la cultura” (Ossa, 2014). En gran medida
la industria cultural cuenta con una baja tangibilidad de activos, posee altos costos de coordinacion
y baja posibilidad de sustentabilidad autogestionada, sin embargo cuenta con externalidades
sociales que son aiin mas potentes que su aporte econdmico directo (Observatorio, 2023) De tal
manera Ossa argumenta que la industria cultural esta centrada en el Estado como productor, por lo
tanto, su desarrollo o no dependera de si existe un Estado moderno que pueda potenciarla debido a
que en Chile, como en otras partes del continente, existen contradicciones y subvaloracion de los
beneficios de la cultura y del arte, y se generan a su vez complejidades para la innovacion ya que
no existe la posibilidad de desarrollar individualmente una actividad sin la intervencion del Estado

como subsidiario de iniciativas culturales (Ossa, 2014).

5 factores diferenciales existentes:
e Alto rendimiento social de los proyectos artisticos vinculados al bienestar y desarrollo
integral de las personas.
e Alta valoracion de la comunidad en proyectos de tipo artisticos sociales.
e Baja posibilidad de desarrollar proyectos que innoven en el desarrollo artistico y cultural

debido a la baja sustentabilidad de proyectos culturales.
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e Dependencia del rubro a un sistema de reparticibn econdmica que se basa en la

competencia.

e Baja posibilidad de desarrollar proyectos que se proyecten en el tiempo debido a la

relatividad de asignacion de recursos, como muestra de aquello se presentan las siguientes

tablas:

Presupuesto publico para el sector cultural, artistico y patrimonial

desagregado. 2018-2021 (montos en miles de pesos)

Porcemajgs
Instituciones 2018 2019 2020 2021 asvanacion
respectoal
2020
Subsecretaria de las 3 ==
rSm—— v | 117961200  123504.997 126390461 = 140545939 11,2%
Subsecretaria del
Bt Calbaral 502.410 1.178.518 2.104.377 2.177.477 3,5%
Servicio N | del
bbb et 59.435.898 = 64.648.660 = 6B.158.576 = 74.411.447 9,2%
Total | 177.899.508  189.332.175 196.653.414  217.134.563 10,4%

Figura 8 Presupuesto publico para el sector cultural

Montos y porcentajes de variacién de las transferencias

presupuestarias de las Subsecretaria de las Culturas y las Artes.
2018-2021 (montos en miles de pesos)

= : : Porcentajes

ransferencias de variacion

presupuestarias 2018 2019 2020 2021 respectoal
2020

Presupuesto transferido .

it et o 57.710.223 59550136 = 63682446 = 60.004.939 -5,8%

P to transferid

i g i i 21519851 22983975 19494554  35730.213 83,3%

P tot ferid

i i e 1.142.050 1.087.450 1.087.450 993.879 -8,6%

Fondos Cultural :

P e | 34666540 36550008 38095016  39.841.914 4,6%

Otros gastos

administrativos d v

Beindes Clbturalén § 2.922.536 3.333.428 4.030.995 = 3.974.994 -1,4%

Artisticos

Total | 117.961.200 123.504.997 126.390.461 140.545.939 11,2%

Figura 9 Transferencias presupuestarias

En este sentido, la region de Valparaiso posee desigualdades relevantes comparado con el nivel

nacional lo que permite establecer que su valor en cuanto a turismo y patrimonio cultural es una

oportunidad de desarrollo para enfrentar sus complejidades en equidad y capital humano.
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Entorno cultural y patrimonial
En Chile la actividad cultural y patrimonial se desarrolla en base a diversos actores o agentes que
intervienen segun la actividad, etapa y desarrollo. Desde ahi existen politicas y programas,
considerado como lo mas abstracto, hasta los mas concretos como proyectos o acciones en el
territorio, por lo tanto
“el concepto de agente cultural es amplio e inclusivo, con la finalidad
de abarcar a la totalidad de actores que puedan ser denominados
como culturales, artisticos y patrimoniales, en definitiva, a todos
quienes hacen posible el ciclo cultural ya sean personas naturales o
juridicas, o que sus actividades se realicen en la formalidad o en la

informalidad” (MINCAP M. d., 2020, pag. 14)

Desde ese punto de vista entonces, los agentes culturales son quienes desarrollan y a la vez
participan de diferente manera en las actividades del rubro, entre ellos se observan los agentes
publicos (reparticiones del Estado central y local), agentes privados (empresas y asociaciones
privadas) y agentes del tercer sector (fundaciones, asociaciones, ONG, organizaciones

comunitarias y agrupaciones varias) (INE, 2019) , de esta manera

“los agentes son una variable dindmica del territorio que van
cambiando y evolucionando a lo largo del tiempo de acuerdo con las
condiciones de desarrollo y su distribucion territorial” (Martinell,

2000, pag. 1)

Del mismo modo, dentro de esta red de actores se encuentran las personas que participan y
producen (entendiéndose como prosumidores) contenidos culturales, pudiendo establecerse como
publicos, audiencias, comunidades culturales, comunidades cultoras, personas consumidoras de
obras o productos culturales, hasta quienes practican las artes de manera no profesional, entre otras
figuras (MINCAP M. d., 2020)

La idea de publicos hace referencia a las personas que asisten fisicamente a las actividades
ofrecidas por organizaciones y lugares culturales, participando en diferentes niveles, desde una
mera recepcion pasiva hasta una colaboracion activa. Estos publicos se distinguen por su
variabilidad y variedad, lo que ha llevado a utilizar el término “publico” y “no publico” (Coelho,

2009) como aquellos grupos que
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“realizan consumos culturales no presenciales a través de medios o
plataformas. Ademads de la virtualidad de sus practicas, las audiencias
digitales se caracterizan por la masividad, la multiplicidad de
intereses, la inclinacion por experiencias personalizadas, la
volatilidad de preferencias, la blsqueda de interaccion, la
participacion en conversaciones globales y el acceso omnicanal y

asincrénico a los contenidos” (Lépez, 2020).

La participacion cultural en su vertiente colectiva se manifiesta a través de comunidades culturales
que estdn compuestas por individuos que comparten intereses especificos y se relinen para
satisfacerlos entremezclandose roles de manera constante. Estas comunidades generalmente se
originan a partir del publico habitual de un espacio cultural como teatros, museos o bibliotecas,
transitando desde un rol pasivo a un mayor compromiso y a una participacion activa (Colomer,
2023).

Desde el punto de vista de este proyecto, los publicos que participaran activamente seran aquellos
que acuden a museos y que tendran la posibilidad de experimentar la instalacion. A modo de
aproximacion, se expone la siguiente tabla con informacion relativa a la asistencia de usuarios

presenciales a museos a nivel nacional:

Figura 10 Usuarios presenciales en museos
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Por otra parte, para desglosar a nivel regional, se observan algunos resultados del informe
“Panorama de los museos en Chile Reporte 2020 desarrollado por la Subdireccién Nacional de
Museos

Panorama de los museos 2022 de la region de

VALPARAISO

58 ESPACIOS MUSEALES CATASTRADOS*

21% Tipos de espacios museales 54
Principales " Municipalidad L .. Proyectos . Fondoparael
dependencias ' L - adjudicados "~ Mejoramiento Integral
inistrati = Y .~ de Museos (2018-2022)
administrativa: ;
P 22% 69% 31% 32 -
Corporacién Museos Salas de exposicion Espacios museales
ruseografica beneficiados

52l 31.309 habitantes por espacio museal

———

limuites

43 ESPACIOS MUSEALES CON REGISTRO COMPLETO"*

CARACTERISTICAS GENERALES

Colecciones

® 123000bjetos ® 0a1.000 visitas = 13 3trabajadoras/es » Noaplica™*
= 301a20000bjetos ® 1.001 25,000 visitas ® 4a13tmbajadorasfes = 12300 m*
™ 2.001215.000 objetos ™ 5.001220.000 visitas » 14239 trabajadorasfes = 301 31.000 m*
¥ 15.001 objetos o mas ¥ 20.0010masvisitas 40 trabajadoras/es o mas » 1000az500m'
w2500 m’ omas
FUNCIONES MUSEALES
Institucional Gesti6n de colecciones Vinculacién con el entorno
Principales servicios de educacién
88% de los museos cuenta Visi iadas (88%;
48% del personal contratado con sistema de inventario ftas guladacasyc)

Talleres / cursos (60%)

Principales areas de trabajo

Exhib::nes  museograffa / 78% delas colecdopesde a Peincipales sutvicios de scoibilidad
montaje (53%) regifn estan inventariadas Rutas accesibles (7094)

Atencién a publico (86%) B?ﬁo para personas con

Educacion f mediacian (79%) discapacidad (53%)

30% de los museos no
tiene depdsito 26% de los museos participa

65% de los inmuebles se encuentran de unared regional

en buen estado (el inmueble presenta
danos o deterioro leve, sin afectar el

normal funcienamiento del museo) En la regi6n se preservan

mayoritariamente . .
colecciones del dreade ?df IO:(;;:' )mis utilizadas
fuent istor aceboo
Principales es de historia (58%) Instagram (70%)
financiamiento
Fondos concursables (51%)

Donaciones (30%)

Figura 11 Panorama de Museos 2022
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La Politica Cultural de la region de Valparaiso 2017-2020, confeccionada segun los requerimientos
de la Ley 21.045 que crea el Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, menciona que
en la region de Valparaiso, la gestion cultural se caracteriza por poseer niveles de participacion
mayores a los valores nacionales, haciendo referencia a los tipos de actividades de manera

desglosada,

“El mayor nivel se encuentra en la asistencia danzas tradicionales y/o
populares ya que un 70% de su poblacion declara haber asistido al
menos una vez en los ultimos doce meses. Junto con esto, resalta la
asistencia a espectaculos en vivo en el espacio publico y las fiestas

populares” (MINCAP M. d., 2017, pag. 38)

A pesar de esta alta participacion lo cierto es que la propia ciudadania reconoce que existe una alta
centralizacion y concentracion de las actividades en la ciudad de Valparaiso lo que complejiza la
visibilizacién de las actividades que se desarrollan en otros territorios de la region, por ende,
también se menciona la importancia de la consideracion de la diversidad de las ocho provincias

potenciando los diversos elementos identitarios de cada espacio. (MINCAP M. d., 2017)

GRAFICO 2 Porcentoje de participocién culturol segun distintas

jes artistico culturales, en la regién de Valparaiso y
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Figura 12 Participacion Cultural region de Valparaiso
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Entorno politico

Concerniente a la politica que permite la realizacion de este proyecto, es importante destacar que
Chile actualmente cuenta con una Constitucion Politica desactualizada, deficiente y que atenta
contra los derechos culturales de los chilenos y chilenas. A continuacidn, se presentan todos los

articulos en los cuales se aborda la tematica:

“Articulo 19, 10°.- El derecho a la educacion. (...) Correspondera al
Estado fomentar el desarrollo de la educacion en todos sus niveles;
estimular la investigacion cientifica y tecnoldgica, la creacién

artistica v la proteccion e incremento del patrimonio cultural de la

Nacion.

Articulo 111.- La administracion superior de cada region reside en
un gobierno regional, que tendra por objeto el desarrollo social,
cultural y econdémico de la region.

Articulo 114.- La ley organica constitucional respectiva determinara
la forma y el modo en que el Presidente de la Republica transferird a
gobiernos regionales (...) competencias (...) en materias de
ordenamiento territorial, fomento de las actividades productivas y
desarrollo social y cultural.

Articulo 118.- Las municipalidades (...) cuya finalidad es asegurar
su participacion en el progreso econdémico, social y cultural de la
comuna (...) Asimismo, podran constituir o integrar corporaciones o

fundaciones (...) cuyo objeto sea la promocion y difusion del arte, la

cultura y el deporte.
Articulo 154.- La Constitucion reconoce a los pueblos indigenas
como parte de la nacion chilena, que es una e indivisible. El Estado

respetara y promovera sus derechos y culturas” (BCN, 2005)

Debido a la falta de una carta fundamental que proteja los derechos de los ciudadanos en materia
cultural, resulta fundamental acudir a convenciones internacionales que los ratifican y por ende

aportan en el fomento de la justicia en estos ambitos.
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Uno de ellos es “Convenciéon Americana sobre Derechos Humanos” que busca proteger y
promover los derechos econémicos, sociales y culturales en el continente americano. En ¢l se
establece que los Estados reafirman su compromiso con la democracia, la libertad, la justicia social
y el respeto de los derechos humanos esenciales de todas las personas” (MINCAP M. d., 2023).
Este derecho también se encuentra amparado en el Articulo 27 de la Declaracién Universal de los

Derechos Humanos.

“Toda persona tiene derecho a participar libremente en la vida
cultural de la comunidad, a participar de los avances cientificos y sus
beneficios y a ser valorada por su trabajo. Este articulo se refiere con
rotundidad a los derechos culturales como derechos humanos para
todos. Estos se relacionan con la bisqueda del conocimiento y el
entendimiento, y con las respuestas creativas ante un mundo en
constante cambio. Un prerrequisito para implementar el articulo 27
es asegurar las condiciones necesarias para que todas las personas
puedan involucrarse de manera continua en el pensamiento critico y
tener la oportunidad de cuestionar, investigar y contribuir con ideas,

sin importar las fronteras” (ONU, 2023)

En la pugna politica, los ejes culturales en un gobierno de izquierda con Gabriel Boric, la cultura,
la creacion y financiamiento se encuentra permanentemente en el debate publico considerando que
se encuentra el ministerio de las Culturas y el Patrimonio defendiendo el presupuesto 2024 en las
areas que le competen. En este sentido, en el trabajo desarrollado por la Convencion para una nueva
constitucion, los temas morales y cuestionamientos sobre los tipos de contenidos financiados desde

cultura, han sido parte de la discusion del sector més conservador.
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Entorno tecnologico

El aumento de la conexion digital, asi como el explosivo crecimiento del uso de los teléfonos
inteligentes y otros soportes, han cambiado decisivamente la forma en la cual se ejerce la
participacion cultural. Si bien las nuevas tecnologias han facilitado el acceso a la cultura este
proceso no ha sido homogéneo, pues diversas mediciones revelan una notoria desigualdad que
limita la participacion por parte de la poblacion. (Igarza, 2009). Una brecha relevante es la que se
refiere a las formas de conexidn, cuestion altamente visibilizada durante la época de pandemia. De
igual manera, es importante considerar la produccién de este tipo de contenidos, los que no siempre
se pueden desarrollar debido a multiples impedimentos. En las siguientes tablas se desglosan
algunos datos respecto al uso de tecnologias para el desarrollo de la oferta de actividades culturales

en la virtualidad:

Porcentaje de recintos encuestados por la EEP que declararon la
realizacion de espectaculos publicos telematicos (EPT)

Recintos
efectivos sin EPT
Fuente: Encuesta de Recintos
efectivos con EPT

Especticulos Publicos,
2021,

Figura 13 Encuesta de Espectdaculos Publicos 2021
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Falta de recursos econéomicos

para financiar la actividad i

Falta de recursos técnicos

para llevar adelante la tarea 165

Falta de infraestructura adecuada 134

Falta de conocimientos/capacitacion

sobre las dimensiones de este tipo de tareas ‘
Otro. Mencione H 44

Fuente: Encuesta de Espectaculos Publicos, 2021.
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Figura 14 Razones para no realizar EPT

4.3 Analisis FODA
Dado todo lo expuesto previamente, se pueden observar tanto aspectos positivos como areas de
mejora en un analisis interno, asi como también posibilidades y desafios desde una perspectiva

externa. Estos se presentan mediante un analisis FODA.

Fortalezas

e Enfoque en la innovacion: el proyecto se destaca por su enfoque en la innovacion social,
abordando problematicas de salud mental y bienestar emocional en la generacion
millennial, 1o que demuestra comprension de las necesidades del publico objetivo.

e Impacto social positivo: el proyecto busca generar un alto rendimiento social al promover
la autoexpresion, la terapia y la inclusion a través de la expresion artistica y la memoria, lo
que puede llevar a una mayor calidad de vida y cohesion social.

e Colaboracion interdisciplinaria: al combinar elementos del arte, la memoria y la tecnologia,
el proyecto se alinea con la tendencia actual de colaboracion interdisciplinaria en la
industria cultural, lo que podria aportar una perspectiva innovadora y creativa.

e Uso de narrativa transmedia social: la utilizacion de una narrativa transmedia social permite

abrir multiples puertas de entrada a diferentes publicos.
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Oportunidades

Demanda de bienestar emocional: la creciente preocupacion por la salud mental y el
bienestar emocional en la generacion millennial representa una oportunidad clave para el
proyecto, ya que satisface la necesidad de abordar estos temas.

Interés en la diversidad y representacion: la tendencia hacia la diversidad y representacion
en la industria cultural puede ser aprovechada para crear una narrativa transmedia

interesante desde el punto de vista individual y colectivo

Debilidades

Dependencia de financiamiento externo: dada la baja sustentabilidad de proyectos
culturales, el proyecto podria depender en gran medida de la asignacion de recursos por
parte de entidades externas, lo que puede resultar incierto y variable.

Complejidad de coordinacion de un proyecto sociocultural interdisciplinario: los proyectos
culturales a menudo requieren una alta coordinacion entre diferentes actores y la gestion de

recursos, lo que puede generar complicaciones en su ejecucion.

Amenazas

Cambios en el contexto social: los proyectos relacionados con la memoria y el bienestar
emocional pueden verse afectados por cambios en el contexto social, como crisis
economicas, u otros factores.

Inflacion e impacto en el acceso de recursos financieros: la asignacion de recursos
financieros para proyectos culturales puede verse afectada por decisiones politicas o

cambios en la economia lo que podria repercutir en el financiamiento.

s e ANALISIS
FODA

Figura 15 Cuadro resumen del analisis FODA
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5. Investigacion

5.1 Principales resultados

A lo largo del proceso de desarrollo del prototipo del proyecto, se indaga en la percepcion de
posibles usuarios de la instalacion artistica en diferentes espacios académicos y culturales de la
region de Valparaiso. Las conversaciones, de tipo informal y en contexto académico-laboral, dan
cuenta de las impresiones de los estudiantes-profesionales que estudian o desempefan en estas
instituciones, los cuales, en gran medida, poseen un acercamiento a las tematicas a las cuales el
proyecto hace alusion, a saber: patrimonio cultural, memoria, artes visuales y narrativa transmedia.
Las instituciones abordadas son: Universidad de Playa Ancha, en su programa Magister en Arte,
mencion patrimonio; y el Museo Universitario del Grabado, que depende de la misma institucion;
y Magister en Comunicacion Digital y Transmedia de la Universidad Vina del Mar.

A continuacion, se desglosa la informacion por cada visita:

Magister en arte, mencion patrimonio, Universidad de Playa Ancha.

Este programa busca formar capital humano enfocado en el desarrollo, aplicacion y difusion de
conocimiento relativo a las manifestaciones artisticas, culturales y patrimoniales del medio, tanto
local como nacional, posicionando el mejoramiento y desarrollo sostenible de estas variables
(UPLA, 2023). El grupo trabajado es de seis personas, de entre 26 y 36 afios (grupo al cual se dirige
este proyecto de narrativa transmedia) que cursan segundo afio del Magister, especificamente en el
Seminario de Proyectos Curatoriales. Todos ellos provienen de profesiones relacionadas: una
cineasta UVM, un licenciado en arte PUCV, un licenciado en arte UPLA, un disefiador de modas
DUOC, una pedagoga en artes visuales UPLA y un administrador turistico cultural UV. En su
calidad de académica del programa, la investigadora plantea la iniciativa como un ejemplo dentro
del contenido abordado que tiene relacion con el vinculo que puede realizarse entre el arte y la
transmedia, particularmente desde la mirada de la museologia y desarrollo de exposiciones
artisticas. Para la ocasion, los conceptos de instalacion artistica, artes vinculadas a la vanguardia y
memoria no son necesarios profundizar, ya que todos los asistentes manejan la informacion, sin
embargo, el término de narrativa transmedia si es necesario precisarlo. En la oportunidad, los
asistentes manifiestan interés en el proyecto debido a que el concepto central de la instalacion, que
tiene relacion con el paradigma actual, les hace sentido y concuerdan con la vision planteada. A su
vez, proponen ideas de los objetos a utilizar en el momento de la “detonacién” y manifiestan interés
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en participar si la instalacion se realiza de manera presencial. Con esta informacion como ejemplo,
los estudiantes deben plantear ideas de propuesta de narrativas transmedia para sus propios

proyectos de tesis.

Museo Universitario del Grabado

“El Museo Universitario del Grabado de Valparaiso conserva, investiga y difunde el patrimonio
del Arte del Grabado en el méas amplio espectro de su estética y creacion para beneficio de la
sociedad toda, democratiza el uso de sus bienes en favor de los derechos culturales de las personas,
sin distincion etaria, de credos y razas desde lo nacional a lo latinoamericano y al mundo. Promueve
la visibilizacion del Arte como construccion identitaria y de pertenencia, asi como de practicas de
lugaridad local y de memoria imaginada que visibiliza las construcciones identitarias y de
pertenencia de todo el pueblo integrado a la comunidad de América Latina y el Caribe” (MUG,
2023). La conversacion realizada en este espacio tiene relacion con el desarrollo de un proyecto
basado en la narrativa transmedia para el Museo. El grupo trabajado es de tres personas, de entre
26 y 28 afios (grupo al cual se dirige este proyecto de narrativa transmedia) que se desempefian
como: encargada de comunicaciones, Periodista UPLA; encargado de disefio, disefiador UPLA; y
encargada de contenidos, licenciada en arte UAH.

En su calidad de coordinadora del area editorial del museo, la investigadora plantea la iniciativa
como un ejemplo de como poder abordar la difusion de la institucion desde la narrativa transmedia,
pensando en que las colecciones del museo son principalmente piezas de artes visuales, en este
caso, artes graficas (grabado). Para la ocasion, se muestra el prototipo, se conversa sobre el
concepto central y se da cuenta de la importancia de vincular tanto la coleccion fisica presente en
el museo como las diversas plataformas digitales que se proponian para el proyecto. Al hacer
alusion a la cabina como un ejercicio desde la instalacion artistica, los asistentes dialogan sobre
otras instalaciones artisticas relevantes en la historia artistica nacional, tales como la obra de Lotty
Rosenfeld, artista que explora desde la memoria y la historia, en este caso, las artes visuales

performaticas vinculadas a la dictadura civico-militar.

Magister en Comunicacién Digital v Transmedia

Este programa “busca que profesionales del 4rea de los medios de comunicacion, tanto del sector

privado como publico, adquieran competencias para generar contenidos que puedan ser elaborados
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y difundidos en funciéon de maultiples plataformas desde la estética denominada “Cultura
Transmedia”. De esta forma, se narran historias que permiten una mayor fidelizacion de las
audiencias y expansion adecuada de la circulacion del producto comunicacional, logrando
interaccion efectiva con los usuarios” (UVM, 2023).

En el contexto de presentacion de su proyecto de grado, la investigadora presenta la iniciativa a
estudiantes de primer afio del programa. El grupo trabajado es de 12 personas de entre 30 y 40 afos
(grupo al cual se dirige este proyecto de narrativa transmedia) provenientes de multiples
disciplinas, entre ellas, periodismo, relaciones publicas, teatro, disefio, entre otras. Al dar a conocer
el proyecto, surgen algunas dudas respecto a la disciplina abordada, principalmente respecto al
vinculo entre las artes visuales y la transmedia, a lo que se hace alusion a la inspiracion desde el
contexto de las vanguardias artisticas del Siglo XX. A partir de esta precision, el estudiante que
proviene desde las artes escénicas da cuenta de la importancia de la memoria, particularmente la
memoria emotiva, para el desarrollo de la disciplina del teatro. Comenta sobre la importancia de
trabajar con un recuerdo con el cual es posible acceder a los elementos sensoriales, tal como lo

plantea este proyecto de narrativa transmedia.
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6. Proyecto Transmedia
6.1 Estrategia de posicionamiento

Emplazamiento del proyecto

"Vaivén" al ser una iniciativa en desarrollo, especificamente en la fase de prototipo, se posiciona
como un nuevo producto cultural que aborda problematicas sociales y busca establecerse como una
propuesta innovadora en el &mbito de las narrativas transmedia con enfoque social.

Este proyecto aspira a ocupar una posicion destacada como un producto cultural que promueve la
reflexion sobre la memoria, la identidad y las problematicas de salud mental en la generacion
millennial. Asimismo, busca establecerse y ampliar su comunidad de usuarios, convirtiéndose en
un espacio de referencia para la exploracion y expresion artistica relacionada con la memoria y la
tecnologia, particularmente vinculada a la television, definiendo graficamente cémo esta ha
cambiado y cémo ha evolucionado la forma en la cual las personas se relacionan con ella,
sosteniendo finalmente que es un instrumento que ha dejado huellas profundas en el inconsciente
de los sujetos y que de alguna manera rememorar las estéticas y sucesos televisivos es parte del
patrimonio cultural y puede aportar en nuestra construccion de una identidad individual més sana,
entendiendo algunas razones de porque somos quienes Somos.

Para consolidarse en el mercado, el proyecto debe superar a otros productos culturales que aborden
tematicas similares. Esta competencia fue identificada en el benchmarking y proporciona referentes
que trabajan objetos como parte de la memoria social, sin embargo, la propuesta de "Vaivén" se
diferencia a través de la conexion entre el arte, la memoria y las narrativas transmedia.

Como se detalld en el analisis del macroentorno, este proyecto se enmarca en el rubro de las
economias culturales, por lo tanto, si bien existen financiamientos para su elaboracion y ejecucion,
su sostenibilidad en el tiempo se vuelve un desafio ya que estos no permiten un desarrollo a largo
plazo.

En ese sentido, su ejecucion dependerd de las habilidades y recursos del equipo que se incluye en
la formulacion del proyecto y la capacidad de convocar a un publico que esté dispuesto a participar
y que efectivamente se lleve a cabo una comunidad que se interrelacione a partir de los contenidos

que se plantean.
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Finalmente, "Vaivén" presenta una propuesta de valor alineada con la innovacion social, abordando
problematicas sociales de manera creativa. La dindmica de la industria cultural en Chile se destaca
por los desafios financieros y la importancia de la diversidad, mientras que el proyecto podria
beneficiarse de colaboraciones interdisciplinarias, tales como su vinculo con espacios culturales
que permitan su exhibicion, en este caso museos de la region de Valparaiso que permitirdn su

itinerancia, impacto, descentralizacion y difusion de la iniciativa.

Figura 16 Imagen referencial del contenido abordado

Categoria del proyecto

El proyecto de narrativa transmedia “Vaivén” responde a un proyecto de innovacion social, ya que,
tal como se menciona en el documento de estudio “La industria de la innovacion”, la innovacion
social se establece “como nuevas formas de creacion e implementacion del cambio social, ademas
de considerarlo como “un proceso para la solucion de problemadticas sociales a partir de la sociedad
misma”.

Ademas, se mencionan tres dimensiones que este proyecto contempla en su realizacion, que tienen
relacion: “la satisfaccion de las necesidades humanas actualmente insatisfechas; los cambios en las
relaciones sociales; y una dimension de empoderamiento en la forma de incrementar la capacidad
socio-politica y el acceso a los recursos”

En este caso y en lo concerniente a las narrativas transmedia con corte social, Carmen Costa-
Sanchez y Xosé Lopez-Garcia, investigadores de la Universidad de Corufia y de la Universidad de
Santiago de Compostela, respectivamente, hacen una precision al definir el concepto de “Narrativa

transmedia social”, definiéndola, de manera incipiente, como una terminologia que va mas alla de
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la creacion de contenidos, emanados desde la ficcion y la no ficcion, sino que su fin ultimo es
persuadir a nivel de ideas, movilizar conductas y proponer valores inscribiéndose dentro del &mbito

de la comunicacion social, por lo cual se define como una

“estrategia de produccion de contenidos que sigue una estructura
expansiva en multiples medios, en la que cada medio abre una puerta
de entrada a un determinado publico, con objeto de crear afinidad,
concienciar sobre una problematica social y/o proponer alguna
mejora en la sociedad en colaboracion con los publicos a los que se

dirige” (Costa-Sanchez & Lopez-Garcia, 2020)

Es por este motivo que, para el presente estudio, se utilizard el concepto de narrativa transmedia
social, dentro de lo considerado como innovacioén social, como foco para el desarrollo de la
propuesta que tiene relacion con procesos culturales y artisticos, desmarcandose de las logicas

comerciales.

6.2 Propuesta de valor

El valor del proyecto "Vaivén" es tiene relacion a multiples areas, entre ellas se puede mencionar
la importancia de la activacion de la memoria como parte fundamental en la construccion de las
identidades de los adultos del presente y como esto también influye en los adultos del mafiana. A
partir de aquello es posible que las personas entre 25 y 45 afios puedan reflexionar sobre sus propias
experiencias de vida y comprender los motivos por los cuales hoy en dia se comportan de cierta
manera o tienen creencias que los posibilitan o impiden un desarrollo feliz y amable consigo
mismos.

De esta manera, no solamente se entiende como un proyecto que permite el autoconocimiento, sino
que también la posibilidad de que aquello pueda ayudar a otros a entender, a comparar a ver
reflejadas sus propias realidades en personas desconocidas y puedan tener un momento de
redencion frente a su propia existencia. Es asi que un valor importante es conformarse como un
espacio de contencion colectiva, colaborativa y amable.

Ademas de los contenidos y el concepto relacionado al proyecto, también es importante considerar
el valor que posee la técnica en este proyecto. Al considerar la narrativa transmedia es una parte
esencial de la propuesta de valor, esta posibilita que las historias (ya que no hay una historia central)
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se desarrollen a lo largo de multiples plataformas, como la instalacion artistica, los cortometrajes
mailing, app y la pagina web lo cual amplia y profundiza la interaccion de los usuarios con los

contenidos, permitiéndoles explorar y reflexionar de manera mas completa y personal.

Slogan
En Vaivén nos enfocamos en conectarnos a través de una instalacion artistica para adentrarnos en
los recuerdos de la infancia. Queremos que todos y todas exploren sus memorias desde las
producciones televisivas mas recordadas y que forman parte de nuestra historia y
(La mejor parte?
;:TU ERES EL PROTAGONISTA DE TU HISTORIA!

Modelo de exhibicion

La exhibicion de esta propuesta es de tipo itinerante lo que permitira la movilidad de la instalacion
a través de diversos espacios culturales (5 museos de la region)

Esta propuesta considera necesariamente dos momentos, uno que tiene que ver con la introspeccion
individual y luego una accion grupal donde se comparten las reflexiones que surgen en la primera
etapa.

Es asi como la itinerancia de la instalacion contard con una planificacion y cronograma a nivel
provincial que dara pie a la interaccion fisica y posteriormente digital la cual se ird nutriendo de

las interacciones de los usuarios de los diferentes puntos de la provincia, aportando también a la

descentralizacion.
Espacio 1234|567 (891011 |12 13|14 15|16 | 17| 18 | 19 | 20
Museo 1 X | x| x|x
“Instalacion M )
artistica para la useo XXX X
activacion de la
memoria” Museo 3 X | x X X
Museo 4 X X X X
Museo 5 X X X X

Figura 17 Esquema de itinerancia
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Sostenibilidad del proyecto

En el contexto de las alternativas de financiamiento que podrian enriquecer la propuesta de valor
de este proyecto, se contempla la posibilidad de realizar eventos privados, ofreciendo la instalacion
artistica para ocasiones corporativas o celebraciones especiales, con el objetivo de generar ingresos
adicionales. Asimismo, se considera la opcion de integrar publicidad al colaborar con empresas,
especialmente aquellas que puedan estar vinculadas a la instalacion o la plataforma web,
permitiendo la inclusion de anuncios en ambas plataformas y generando ingresos por publicidad.
Para fortalecer la comunidad virtual, se propone la implementacion de programas de afiliacion y
membresias, ofreciendo beneficios exclusivos y contenido adicional a los miembros que opten por
estas opciones. Ademas, se sugiere establecer colaboraciones estratégicas con espacios culturales,
como museos y galerias, para organizar eventos conjuntos, compartiendo los ingresos generados
por la participacion conjunta. La oferta educativa también se contempla mediante la realizacion de
talleres y conferencias relacionados con el proyecto, con la posibilidad de cobrar tarifas de
inscripcidn para estos eventos, contribuyendo asi a diversificar las fuentes de financiamiento y

fortalecer la sostenibilidad del proyecto "Vaivén".

Identidad corporativa

La memoria es el pasado que se trae al presente y que aln estd vivo. Es un eterno ir y venir entre
lo que ya paso y lo que esta por venir. Tal como un péndulo, solo se entiende un movimiento si es
seguido por el otro, el cual se observa como fluctuante, influenciado por la perspectiva y el estado
emocional del individuo. En resumen, la palabra "Vaivén" da cuenta de la naturaleza de los
recuerdos humanos en la paradoja de la memoria donde solamente es posible avanzar si se

retrocede.

Figura 18 Imagen referencial del sentido del proyecto
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6.3 Universo transmedia

Se comparte por SSaiies

Mailing

Se comparte por Se comparten en el

Instalaciéon : pap———
s WhatsApp Testimonios
artistica

Cortometrajes Sitio Web
Secomparte 8 ls

Se crean las

Se comparten por Se comparte a la

Simbologia

‘ Nodo Troncal . Productos por cada nodo

. Nodos que se desarrollaran para este trabajo ‘ Elementos que incluye cada nodo

. Plataformas para la viralizacién del proyecto

Figura 21 Universo transmedia
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6.4 Caracterizacion del publico objetivo

La infancia: origen de la construccion del territorio emocional

El ser humano desde que nace, e incluso antes, ocupa un lugar. Un lugar en el arbol genealogico,
en la casa, en el barrio y en la sociedad lo que se vuelve un factor que le permite sentirse parte de
un contexto y logre crear lazos afectivos. Estos lazos se van forjando a medida que van ocurriendo
situaciones que le permitan a la persona volverse quién es y serd, y se graben en su memoria huellas
mnémicas, entendidas como la manera en la cual se inscriben los acontecimientos de los cuales se
privilegian unos por sobre otros (Zapata, 1999). Son entonces son las huellas el lugar donde se
inscriben los recuerdos imborrables siendo justamente aqui donde nace el concepto de identidad y
territorio, en este caso un territorio simbolico.

El valor de los territorios, tanto fisicos como mentales, y la influencia que estos ejercen sobre las
personas puede traducirse como lugares que se vuelven amados y donde su valor de proteccion se
adhieren a los valores imaginados que son vividos con todas las parcialidades de la imaginacion,
por ende, pueden ser construidos y deconstruidos (Yory, 2007). Este concepto hace referencia a la
“Topofilia” la cual también se relaciona con la inteligencia emocional y social y, en gran medida,
se desarrollan en las etapas mas iniciales del desarrollo humano tal como se menciona en la
siguiente cita:

“la representacion espacial comienza a desarrollarse a partir del
momento en que la inteligencia del nifio adquiere una funcion
simbdlica. La representacion consiste en evocar los objetos en su
ausencia, y, cuando existe su presencia, es posible completar los
conocimientos perceptivos refiriéndose a otros objetos no percibidos
(...) por tanto un sistema de significacion comprende una

diferenciacion entre el significante y el significado” (Capel, 1973)

De esta manera, se observa la importancia de los territorios simbdlicos y como en estos se va
configurando la identidad de la persona a medida que va desarrollandose y que se relaciona con
multiples factores, entre ellos la familia, la comunidad, la escuela y también los medios de

comunicacion.
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La television como repositorio de la memoria de la infancia de los noventas
Durante la década de los noventas, la television abierta se alzaba como un actor que producia
discursos y difundia sentidos, creando modelos culturales. En ese sentido, la television también
generaba imaginarios colectivos de manera transversal, ya que no existian otros dispositivos que
penetraran tan fuertemente y que se constituyeran como un dispositivo que elaboraba una cierta
forma de pensar (Santa Cruz, 2006). Es asi como, en un inicio la radio y posteriormente la
television, esta logran entrar a la intimidad de la casa y la familia y ocupar un lugar en su
cotidianidad (Ramires, 2015).
“La television es patrimonio inmaterial afectivo por sus historias
inolvidables, sus estéticas de rostros y hablas y sus personajes que se
convierten en habitantes de nuestra vida. En cada pais somos ese
gusto popular musical de la tele, esa feria de apariencia de la
farandula, ese entretenimiento informativo de cada noche. Los
suefios e ilusiones televisivas son nuestro patrimonio. Puede que no
nos guste, pero lo es. Querido lector, no puede negar que somos
mucho de las novelas, series, comedias y programas que hemos visto

y veremos” (Rincon, 2006)

La television, por ende, poseia una fuerza socializadora y, los nifios y nifias de la época nacidos
entre los 1980 y 2000, se vieron fuertemente influenciados y vulnerables por los contenidos que se
producian para la television abierta que muchas veces generaban una formacion ideoldgica y social
incompleta, convirtiéndose en representaciones sustitutivas del contacto directo con la realidad

(Alvarez & Marquez, 2010)

“La television de convierte asi en transmisora de una cultura, de una
realidad que el nifio aprende a veces inconscientemente, y que es casi
siempre reflejo de su entorno social. Entre la emision televisiva y sus
efectos en el espectador median relaciones interpersonales que
repercuten en la informacion y en el esfuerzo social” (Alvarez &

Marquez, 2010)

Es por eso que la television en si misma, se volvio un dispositivo que cred huellas en el inconsciente

y se volvio un transmisor de contenidos, volviéndose un repositorio de memorias. En infancias de
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variadas épocas la television jugd un rol fundamental debido a que en muchos sentidos esta
mostraba representaciones comunes donde los nifios y nifas de la época podrian reconocerse y
hacer referencia al mundo que los rodeaba (Rincon, 2006). Estas memorias que tienen que
particularmente con los sentidos auditivos y visuales, también estaban traspasados por el sentido
de la espacialidad y la temporalidad ya que marcaba los espacios del dia a dia y el vinculo con
otros, conformando de esta manera las identidades de los sujetos.

Actualmente, hablar sobre television en estos dias, sobre todo con la irrupciéon de nuevos
dispositivos y nueva oferta de plataformas los contenidos de la television es hacer referencia a
acontecimientos sociales complejos, ya que en muchos casos, sigue siendo la fuente de informacion
sobre sucesos que asolan a la sociedad en su conjunto, tales como guerras, atentados, elecciones
politicas (Jiménez & Torres, 2005) que permean al inconsciente colectivo generando muchas veces
ansiedad y temor en la poblacion lo que eventualmente puede aportar en el complejo escenario de

la salud mental en Chile.

Problematica de la salud mental en Chile y sus repercusiones en la generacion millennial

La salud mental en Chile es una gran deuda a nivel estatal debido a que no se han tomado las
medidas necesarias para afrontar estos problemas de salud publica. A través de cifras
internacionales se demuestra que la depresion tiene mayor gasto de manejo que el cancer (Berto,
D’Ilario, Ruffo, Di Virgilio, & Rizzo, 2000). Actualmente Chile no cuenta con financiamiento
adecuado, el que llega solamente a un 2% del total del presupuesto en salud.

Segun las cifras derivadas del informe «Termdémetro de la Salud Mental en Chile» realizado en
2021 por UC y ACHS, se da cuenta que un 23,6% de los chilenos presenta sospechas o problemas
de salud mental, y que el 45,9% evalta que su estado de animo es peor o mucho peor que antes de
la pandemia.

Un articulo publicado en octubre de 2021 en la prestigiosa revista Lancet estima que los trastornos
depresivos a nivel mundial han aumentado un 27,6%:; y los de ansiedad, un 25,6% (CIPER, 2023).
Por otra parte, también existen condiciones laborales complejas para los profesionales en el rubro,
lo que se traduce en una falta de cobertura en las patologias relacionadas a esta area. De las 85
patologias de salud que actualmente cubre el plan AUGE/GES, s6lo cinco 5,9% corresponden a
patologias neuropsiquiatricas como depresion, esquizofrenia, consumo de sustancias, Trastorno

Afectivo Bipolar y demencias” (CIPER, 2023).
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En relacion al publico objetivo de este proyecto, la generacion millennial, la Asociacion Americana

de Psiquiatria comenta lo siguiente:

“los millennials conforman la generacion con mas ansiedad de la
historia. Segin una encuesta publicada en 2018, por la Asociacion
Estadounidense de Psiquiatria, se observaron aumentos en los
puntajes de ansiedad en todos los grupos de edad, en personas de
diferentes razas / etnias y entre hombres y mujeres. Por generacion,
los millennials continuaron siendo més ansiosos que los de la

generacion X o los baby boomers,” (APA, 2023).

En el estudio “Relatos de las vivencias del juego y su relaciéon con la salud mental en las
generaciones baby boomers y millennials” se menciona que, tanto baby boomers como millennials
evidencian repercusiones a nivel del bienestar psicologico debido a que estdn expuestos y se ven
influenciados por los cambios de paradigma que ha vivido la sociedad los cuales han transformado

los estilos de vida (Castro & Ramirez, 2022).

6.5 Elaboracion del perfil del publico objetivo
Con estos antecedentes como base, se construira el perfil psicologico del publico objetivo de este
proyecto, para luego dar paso a su relacion con los arquetipos de Jung y posteriormente a la

construccion del buyer persona.

Perfil psicoldgico

La persona a la cual va dirigida esta experiencia de narrativa transmedia es un hombre o una mujer
que estd en un rango etario entre los 25 y 45 afios. Esta persona reside en la provincia de Valparaiso
y de alguna manera se encuentra vinculada al mundo de la cultura, pudiendo provenir desde grupos
de agentes culturales diversos.

Es una persona que ha logrado llegar a un nivel educativo avanzado, es decir, que tiene algln tipo
de posgrado y le interesa mucho seguir profundizando sus conocimientos en su area de interés, sin
embargo a pesar de ese perfeccionamiento, no ha logrado obtener réditos economicos que siente
que merece por lo que busca nuevas formas de financiar sus gastos, probablemente accediendo a

algun tipo de financiamiento ptblico como concursos y becas. Asimismo, es una personas que
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posee conocimientos en diversas herramientas digitales, como aplicaciones moviles y plataformas
que utiliza habitualmente, pero que no necesariamente ocupan todas sus areas de interés.

Es una persona que tiene conciencia sobre su entorno econémico, social y politico, pero puede que
no sea parte de un partido y no se siente representado por alguna tendencia politica, debido a que
considera que estas no representan sus valores. No obstante, posee convicciones morales y éticas
solidas lo que muchas veces lo hace cuestionarse sobre su propio accionar cotidiano por ejemplo,
la cantidad de horas que utiliza para realizar sus labores profesionales y aquellas que utiliza para
su esparcimiento, cayendo muchas veces en la culpa de no hacer las cosas demasiado bien.

En el ambito social, puede ser de muchos amigos, o bien, de un grupo de amigos restringido, eso
va a depender de cuan sociable sea y en general puede ser una persona que esté en pareja, pero que
no tenga deseos o necesidades de establecerse en una vida familiar tradicional, debido a que atn
se observa como una persona que carece de herramientas o estdndares para volverse un adulto o
adulta con la capacidad de llevar una vida en pareja o ser padre o madre.

Esos cuestionamientos hacen que esta persona esté en un proceso de andlisis de su propia vida,
probablemente asistiendo a terapia y que haya experimentado algin episodio depresivo a lo largo
de su vida, lo que repercute dia a dia en una crisis de identidad y en una busqueda constante de
reafirmacion personal que lo lleva a volverse una persona desencantada y melancdlica y que llena

esos vacios con elementos que estan a su alcance como cosas materiales y el trabajo.

Arquetipo

Seglin la perspectiva de Carl Gustav Jung los arquetipos se trata de elementos inconscientes
presentes en el ser humano que subyacen en todas las culturas como patrones fundamentales que
influyen en nuestra manera de interpretar la realidad. Estos elementos se manifiestan como pautas
orientadoras en religiones, fantasias y mitos, siendo innatos y ejerciendo una fuerte influencia en
el individuo. Ademas, se transmiten de forma colectiva a través del "inconsciente colectivo", un
espacio no fisico que facilita la comprension del entorno (Vidal, 2020).

Jung sostiene que los arquetipos representan el equivalente psiquico de los instintos fisicos, ya que
emergen desde lo bioldégico mas que desde lo cultural, lo que confiere a estos patrones un caracter
universal.

Los 12 arquetipos provenientes de la teoria de Jung son: El inocente, amigo, héroe, cuidador,

explorador, rebelde, amante, creador, bufon, sabio, mago y gobernante.
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En relacion a la descripcion sicoldgica desarrollada anteriormente, se considera que el arquetipo
mas adecuado para el publico de esta iniciativa es el del “amigo”.

El principal objetivo de este arquetipo es establecer conexiones con los demés y formar parte de
grupos. Con frecuencia, encarna valores convencionales como la honestidad y el esfuerzo diligente.
El individuo que representa este arquetipo se caracteriza por su modestia, rectitud y enfoque
centrado en las relaciones interpersonales. Busca activamente brindar ayuda a los demas, se
muestra confiable y puede ser dependido en todo momento. (Diago, Chavez, & Urrutia, 2020).

Su mayor temor radica en quedar excluido y su principal debilidad puede manifestarse en un cierto
grado de cinismo en su enfoque hacia la vida por lo que puede experimentar angustia cuando se
encuentra en un estado de exclusion social, y puede adoptar comportamientos simulados con el

objetivo de integrarse a un grupo.

Buyer persona

El buyer persona se trata de la construccion un modelo de cliente idoneo, en este caso publico
que consume productos culturales, que posee datos sociodemograficos especificos, asi como
también informacion sobre aspectos tales como conducta online, personal, profesional y resulta
ser el pilar fundamental del desarrollo de este proyecto de narrativa transmedia.

No solamente es importante conocer las inquietudes, intereses y dolores, sino ademas, conocer
como y donde esta persona busca el producto o servicio. Una de las caracteristicas mas
importantes es el dolor, es decir, cualquier necesidad, motivacién o preocupaciéon que tenga el
buyer persona y que pueda ser solucionada con nuestro producto o servicio (Valdés, 2019)

En las siguientes graficas se observan dos ejemplos de buyer persona de este proyecto:
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Figura 22 Ejemplos de buyer persona para este proyecto
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6.6 Objetivo del proyecto

Construir un proyecto de experiencia transmedia basado en la memoria en un formato de
instalacion artistica. A través de este producto troncal y satélites asociados los cuales son una
aplicaciéon movil y una pagina web, el usuario podra activar sus recuerdos de infancia y generar
comunidades dando énfasis a la importancia de las historias de vida para cimentar las identidades

y el bienestar personal y colectivo.

6.7 Estrategias y tacticas

narrativa
transmedia
basado en la
memoria en un
formato de
instalacion
artistica. A través
de este producto
troncal y satélites
asociados, el
usuario podra
activar sus
recuerdos y
generar
comunidades,
dando énfasis a
la importancia de
las historias de
vida para
cimentar las
identidades y el
bienestar
personal y
colectivo.

instalacion artistica
como un dispositivo
que permita la
activacion de la
memoria a través de
la experiencia fisica
recorriendo los
recuerdos de infancia
del espectador-actor.

construccion de
narrativas
transmedia en
instalacion
artistica.

Realizar una
investigacion
exhaustiva sobre
narrativa
transmedia y sus
aplicaciones en
proyectos
artisticos.

Objetivo Objetivos . L .
1 1 L. Estrategia Tacticas

General estratégicos
Aplicacion Formar un equipo especializado en
experiencias colaboracion con expertos en narrativa para el
sensoriales parala | desarrollo de la iniciativa

. activacion de la Disefar la instalacién como un viaje a través

Construir un . . ,
memoria para la de la memoria a través de los elementos

proyecto de Establecer una

propuestos en la investigacion

Utilizar elementos sensoriales, como sonidos,
olores y texturas, para evocar recuerdos
especificos de la infancia.

Fomentar el vinculo
entre el arte y la
tecnologia en un
ejercicio artistico con
experiencia
transmedia. vinculado
a la memoria personal
y colectiva.

Explorar la
experiencia de
usuario
potenciando la
interfaz entre
memoria emotiva y
tecnologia en la
region de
Valparaiso.

Explorar la
interseccion entre
arte y tecnologia
para mejorar la

Crear una narrativa que se extienda a través de
multiples plataformas, siendo una de ellas una
experiencia fisica

Desarrollar contenido adicional que se cuenta
de la narrativa de la propuesta que tiene
relacion con la memoria, tanto visual como
auditiva del publico objetivo que
complementen la instalacion fisica.

Colaborar con artistas digitales,
desarrolladores y expertos en audiovisual para
incorporar elementos tecnoldgicos que
enriquezcan la narrativa.
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experiencia del
espectador-actor

Proponer la iniciativa
como “lugar de
memoria” en el
entendido que
permite enlazar una
comunidad en torno a
un relato comun
mediante espacios

Disefo de espacios
virtuales y fisicos
para la cocreacion
de comunidades
para el encuentro
de memorias
colectivas.

Hacer del proyecto
un esfuerzo
colaborativo,

Incorporar elementos que refuercen la
narrativa y permitan a los visitantes explorar
de manera ludica.

Generar un contenido que permita a todos los
espectadores-actores sentirse parte de una
comunidad y lograr obtener un testimonio que
nutra una comunidad de memorias

involucrando a la
comunidad en la
construccion de la
narrativa.

gamificados.

7. Maquetas

7.1 Troncal: Instalacion Artistica

Conceptualizacion

El concepto central de este proyecto es el “Vaivén” que tiene relacion con un viaje entre el presente
y el pasado. Para lograr este movimiento se ha definido que la persona, a través de ciertos
elementos, puede trasladarse por la memoria logrando conectar con sus diversas versiones.

Es asi como, para este prototipo, los elementos que influyen y posibilitan esta accion son la estética
y la television, esta ultima desde el punto de vista objetual y también desde productos
audiovisuales.

Cabe mencionar que este proyecto esta intimamente ligado al publico millennial, el cual ha
experimentado la primera infancia en los afios 80, la infancia en los afios 90 y la preadolescencia

en los afios 2000.
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Referencias

Para poder llegar a una propuesta que diera cuenta del contexto historico y social de este proyecto,
en primer lugar, se realiz6 un andlisis de las diversas estéticas presentes en estas tres décadas,
definiendo algunos elementos centrales, tales como colores, texturas y formas que definen a la

generacion. Para ello se tomaron como referencias portadas de revistas internacionales:

@ BOKA TID HOS IKEA HEMINRED-
wa NINGSKONSULENT. SE SID 217.

Figura 23 Portadas IKEA 1989-1991-1997

Posteriormente, para darle un tenor local y mas coherencia con el territorio que se esta abordando
en este proyecto, se examinaron algunas estéticas presentes en la television de estos tres periodos

o bien, de producciones que simulan la época:

Figura 24 Serie "Los ochenta"
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Figura 25 Telenovela "Marron Glasé"

Figura 26 Telenovela "16"

En la primera época se observa el uso de mobiliario con una predominancia de la madera, lo que
se refleja en el disefio de los sillones y las mesas auxiliares, ademés se visualiza el uso de

estampados, ya sea en franjas de colores y estampados florales.
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En el segundo periodo, se observa una estética mucho mas recargada, por ejemplo, en el uso de
formas redondeadas, estampados en diversas tonalidades, uso de terciopelo y una decoracion
recargada y miscelanea que también se lleva a la vestimenta de los personajes.

En el ultimo periodo, se registra un estilo mucho mas simple, incorporando algunos elementos
como sillones de cuerina en un solo tono y decoracion estilo “asiatica” en la cual se utilizan similes
de materiales naturales.

Es asi como se desarrollan tres escenarios posibles para la realizacion de este prototipo:

Figura 28 Escenario 1990

70



Figura 29 Escenario 2000

Luego de realizados los tres escenarios, se llevd a cabo un proceso de simplificacion lo que permite
que el proyecto sea mucho mas factible de realizar en diferentes espacios, permitiendo la movilidad
e itinerancia que es parte fundamental de esta iniciativa. De esta manera, el proyecto se basa en
tres islas que estéticamente llaman a adentrarse a un periodo de tiempo, a saber: ochentas, noventas
y dos mil. Los elementos decorativos permiten generar una atmoésfera y el objeto central es el
televisor que da cuenta del paso del tiempo, de la evolucion de la cotidianeidad y de nuestro cambio

también como personas y como sociedad.

Figura 30 Vista superior de la instalacion
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Render

Figura 31 Vista general de la instalacion

Figura 32 Plano detalle isla ochentas

Figura 33 Plano detalle isla noventas
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Ficha técnica

Figura 34 Plano detalle isla dosmil

Exposicion de narrativa
transmedia “Vaivén”

Ficha técnica
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Informacion general

La exposicion requiere una superficie 32,64 m2

y 2,5 m aprox. de altura libre.

Vista lateral

Vista superior
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Listado de materiales: Médulo 1980

1. Ladmpara Tripode

2. Mecedora

3. Mesa Lateral Rafaela

4, Televisor National Model Tr682
5. Alfombra Eco Round

6. Teléfono con cable dial rotativo

Listado de materiales: Mddulo 1990

1. Lampara pie Mirano

2. Sitial York

3. Mesa Auxiliar TB6060w
4. Televisor LG

S. Alfombra Eco Round

6. Teléfono sobremesa

e

e
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Listado de materiales: Médulo 2000

1. Lampara Japanese

2. Poltrona Dover Mica

3. Mesa lateral noruega industrial
4., Plasma Sony Bravia

5. Alfombra Eco Round

6. Open Box- Teléfono alcatel

Proyeccion de
cortometrajes

Para la proyeccién de los cortometrajes que se
incluyen en la instalacion, serd necesario contar
solamente con instalacién eléctrica, ya que cada
isla posee su propio sistema de exhibicién.

e
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Condiciones de uso

« Toda vez que la instalacion se traslade debera
contar con la asistencia de una persona del
equipo “Vaivén"

Estd prohibo clavar o atornillar los objetos

El uso excepcional de elementos que puedan
danar la muestra o alterar su contenido debera
o alterar la disposicién de los objetos debera
contar con la aprobacion y las medidas
paliativas previamente acordadas con el
equipo

Estd totalmente prohibido el uso de fuego o
elementos inflamables cerca de los objetos de
la muestra.




Diagrama de flujo

La Instalacién artistica serd una itinerancia por museos de ia Region de Valparalso
Para el desarrolio de este proyecto serd necesaria la participacion de tres mediadores que gulen [a actividad

Descarga Solicitud de
aplicacién con registro c

Consulta sobre Informar sobre QR, aceptando Lectura del te: Experimentacion Experimentacion testimonio Informar sobre
el sitio web

interés en RRSS de fa uso de curatoria a1 s isia 3 (audio, escrito

temporales participar exposicion testimonio video) repositorio

Estas acciones pueden desarrollarse en cualquier orden
cada cortometraje dura 5 minutos

Simbologia

Ingreso y salida de la instalacion . Accion mediada necesaria para dar continuidad al proyecto
Liamado a la accion de Mediador 1 Uamado a la accién de Mediador 2
Accion dentro de |a sala Uamado a la accién de Mediador 3

Figura 35 Diagrama de flujo instalacion
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7.2 Satélite 1: Cortometrajes

Conceptualizacion

La técnica definida para armar los cortometrajes de cada isla sera el collage, el cual se basa en la
aglomeracion y conjuncion de fragmentos provenientes de distintas fuentes, dando vida a una
composicion visual Gnica con un tono unificado.

Si bien el collage tiene sus raices en la pintura, su influencia se expande hacia la musica, la
fotografia, el cine, la literatura y el videoclip. En el mundo de las piezas audiovisuales, el collage
surge como un medio versatil para construir narrativas visuales dindmicas.

A lo largo del siglo XX, el collage se erigié como una herramienta fundamental para numerosas
tendencias artisticas, especialmente para las vanguardias historicas.

En la era contemporéanea, el videoclip emerge como una plataforma en movimiento donde los
principios del collage encuentran una expresion dentro del audiovisual. La combinacion de
imagenes, sonidos y efectos visuales reflejard la evolucion del material televisivo como una

herramienta fundamental en la creacion de las piezas audiovisuales de esta iniciativa transmedia.

Referencias

Como referencias para la construccion de los cortometrajes se utilizardn programas te television,
comerciales de diferentes productos de cada época y también algunas noticias que den cuenta del
contexto histérico. Es asi como se utilizardn también elementos distintivos para los nifios de las

diferentes épocas, tales como programas estilo Cachureos y Zoolo TV.

Figura 36 Programa "Cachureos" (1983-2008) y Programa "Zoolo TV" (1999-2010)
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Contenidos

1980 1990 2000

Programas de television Pin Pon Zoolo TV

60 minutos Trampas y caretas Romané
Almorzando en el Trece Amame Mekano

Baila domingo El suefio de pulguita  |A la suerte de la olla
Los bochincheros Jaque mate Agenda regional
Cachureos (Cuanto vale el show? |El lunes sin falta

De chincol a jote Hablemos de... Musica libre
Deporte en Vivo La mafana diferente | Pantalla abierta

El Mundo del Profesor Rossa |La noche del mundial |Rojo fama contrafama
Exito Los Toppins Biografias

Extra jovenes Juegos de fuego Con mucho carifio
Festival de la una Plaza Italia El interruptor
Futgol El submarino La Ruta

Informe especial Local piel La plancha
Jappening con ja Sucupira Cubox
Magnetoscopio musical Na’ que ver con Chile |Vértigo

Martes 13 Plan Z Tronia
Mediomundo Tic Tac 16

Panorama El factor humano Amores urbanos
Pipiripao Hechos Gigantes con Vivi
Séabado Taquilla Chile Tuday Por fin es lunes
Show de goles El dia menos pensado |Protagonistas de la fama
Siempre lunes Nuestro siglo 31 minutos
Teleduc La fiera cabra chica gritona

Teleonce al despertar

Tolerancia cero

Destinos cruzados

Una vez mas

TV Condoro

Asi somos

Figura 37 Listado de programas de television referenciales para cortometrajes

7.3 Satélite 2: Sitio Web

El sitio web permitiré alojar los contenidos relativos al proyecto, es decir, contendra los testimonios
de los espectadores-actores, profundizara los conceptos que se desarrollan a lo largo de la
instalacion, permitird conocer al equipo y la forma de contactarlos lo que podria generar nuevas
lineas de trabajo y se podrd acceder a material complementario, entre ellos: los cortometrajes
presentes en la exposicion, el libro del proyecto que incluird el tras bambalinas de la iniciativa y
también el cronograma de itinerancias que permitird que los mismos usuarios de la pagina web
difundan los espacios culturales en los cuales se presentara la instalacion.

Cabe destacar que esta plataforma también se encuentra intimamente ligada a los demads satélites

que se definen para el proyecto, que son: mailing y redes sociales.
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Mapa de sitio

| L R S L L LR R R A LA L Ly L bttt LS LI LEL Proyecto Vaivén

™ Introduccién
proyecto /Call to
action

Cortometrajes Redes sociales

E‘spacro donde se
alojara el libro Repositorio de los
para ser tres cortometrajes
descargado asociados al
cuando esté proyecto
terminado

™

™ Relatos en
diferentes
formatos

Figura 38 Mapa de Sitio Web

Wireframes

Inicio Testimonios Proyecto

Material
complementario

Cortometrajes

Redes sociales Contacto

Material
complementario

Contacto

Proyecto

Cronograma
tinerancia

Somos Material complementario Contacto




Inicio Testimonios Proyecto Somos i i C

El siguiente proyecto transmedia estd basado en la
activacion de la memoria, y desde una instalacion
artistica se busca generar reflexiones y
comunidades. Los millennials (Rentz, 2015) son el
foco prioritario de esta iniciativa, y en el desarrollo
de esta propuesta se intenta recuperar |3 idea de la
importancia de la esencia de las cosas (Han, 2021) a
través de un espacio, tanto individual-presencial
como colectivo-virtual.

El troncal del proyecto es una Intervencién
artistica basada en un elemento central, la
televisién y 13 estética de diferentes épocas, que
permitira a los espectadores-actores realizar una
accion participativa con experiencia de
gamificacion.

Este libro contendrd la Informacion sobre la
conceptualizacién, entrevistas a personas que
participen de la instalacion, reflexiones de
especialistas en las tematicas de salud mental,
infancia y television para dar cuenta en mas
profundidad sobre el sentido de este proyecto.

Valentina, 35 afios

Inicio Testimonios Proyecto Somos C

Me ha gustado mucho la
exposicion, sobre todo el
teléfono antiguo, hace mil

afios que no veia uno asi

y
+33 afos Lorena, 35 afios Vicente, 29 afios

Me dio mucha nostalgia
ver Pipiripao, lo veiamos
todas las tardes con mi
abuela y mis primos Sandra
y Cristébal

Susana, 37 afios

© il

José, 40 afos
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Material

complementario

Inicio Testimonios

Proyecto Somos

Material complementario
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Inicio Testimonios Proyecto Somos Material complementario Contacto

Formulario de contacto

Escribenos y en breve los pondremos en contacto contigo

Teléfono

Contacto Sitio web

Figura 39 Visualizaciones de la pagina web

7.4 Satélite 3: WhatsApp

Esta aplicacion serd una pieza fundamental para el proyecto, ya que sera por aca donde se
desarrollen dos procesos.

El primero es el registro de los testimonios. Estas huellas, y gracias a la versatilidad de la plataforma
(que es gratuita y de libre acceso), se podran dejar registros escritos, en audio, imagenes y videos
que iran nutriendo las plataformas.

Debido a que es un proceso infaltable para este proyecto, estas acciones serdn mediadas por un
facilitador que estard en la instalacion. Por otra parte, y teniendo en consideracion la aprobacion
de los usuarios del uso de sus registros, se solicitara una autorizacion del uso de estos mensajes y
el correo electronico de los usuarios para ser alojados en una BBDD.

Por otra parte, es a través de esta plataforma que se recopilaran los numeros de teléfono de los
usuarios, los cuales quedaran alojados en un grupo de WhatsApp por el cual también se podran

compartir experiencias sobre la instalacion.
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Visualizacion

PROYECTO VAIVEN

+1(786) 657-5257, +1 (B09) 928-8632, +34 626 50 62 47, +34 639 47 37 14, +502 5558 8406, +503 7860 1483, +506 8694 6835, +¢

mié, 23 ago.
~ PROYECTO VAIVEN +57 310 6055983

i ;Estas lista/o para sumergirte en un proyecto que activa la memoria y construye
comunidades? #'

En este viaje transmedia nos enfocamos en conectarnos a través de una instalacién artistica dnica.
Queremos que todos exploren recuerdos y ;La mejor parte? ;T eres el protagonista!

¢Cémo participar? Facil, a través de este grupo de WhatsApp comparte audios, textos o
videos, construyendo relatos que se visibilizaran en una puesta en escena colectiva. *@ +

Nos inspiramos en la Iimportancia de la esencia de las cosas, y juntos, tejeremos una red de
recuerdos que nos conecte. = /Listos para este emocionante viaje? Simate y seamos parte de algo
unico.

'4

vie, 25 ago.

Mariela Puebla

® -

0:17 21:42

Kathya Oréstica

Figura 40 Modelo de mensajeria de fotografias y audios por WhatsApp
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7.5 Satélite 4: Libro

El libro sera una forma de profundizar los contenidos, permitiendo ahondar en diversas materias
presentes en el proyecto. Es asi como los usuarios podran tener acceso a fotografias de la
experiencia en alta calidad, conocer la experiencia de otros usuarios en formato entrevista, tener
algunas miradas de expertos en temas que se desarrollan en este proyecto como salud mental,
infancia y las tecnologias, particularmente la television como medio para generar recuerdos y
memorias asociadas al tiempo familiar y otros temas relevantes en el desarrollo de esta iniciativa

como la conceptualizacion, equipo, entre otras.

Visualizacion

Figura 41 Ejemplo de portadas e interior del libro
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Indice del libro

TEMAS

Conceptualizacion del proyecto

Lugares intervenidos

Texto especialista en salud mental: claves para mantener una buena salud mental en la era digital
Texto especialista en infancia: como enfrentar la culpa, deudas y proyecciones de futuro

Texto especialista en television: evolucion de los medios y el rol de la television en la conformacion de la
sociedad

Entrevistas a los asistentes

Fotografias de los asistentes

Equipo del proyecto

Redes sociales, padgina web, grupo de WhatsApp

7.6 Viralizacion de la experiencia

Mailing
El mailing, una estrategia de marketing que se caracteriza por el envio de correos electronicos con

el proposito de promocionar productos o servicios, informar sobre novedades o consolidar la
fidelizacion de los clientes. Esta herramienta puede emplearse para diversos objetivos, como la
promocion eficaz de productos o servicios, la difusion de las Gltimas novedades empresariales y la

fidelizacion de la clientela (Schultz, Tannembaum & Lauterborn, 2007).

Visualizacion

Nombre, apellido

Si este correo estd en tu bandeja de entrada quiere decir que
te atreviste a viajar con nosotros al pasado y a recuperar tus
memorias de infancia®’
En este proyecto nos enfocamos en conectarnos a través de una
instalacion artistica Unica. Queremos que todos exploren recuerdos y
¢La mejor parte? {Tu eres el protagonista!
¢Qué fue lo que mas te gusto de esta experiencia? ;Recordaste a
alguien? ;Rememoraste de alguna sensacién? ;Te gustaria saber

qué sintieron otras personas?

iTe invitamos a ver nuevos testimonios y a ser parte de esta

comunidad!
Pincha aca

iNos vemos pronto!

Un abrazo, %
Equipo Vaivén 0
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Planificacion de contenidos

Sem.

2

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Tema
Sociales del proyecto

Posicionamiento del proyecto

Capsula 80

Nueva direccion de la
instalacion

Comentario especialista en
salud mental: claves para
mantener una buena salud
mental en la era digital
Posicionamiento del proyecto

Capsula 90

Nueva direccion de la
instalacion

Comentario especialista en
infancia: como enfrentar la
culpa, deudas y proyecciones
de futuro

Sociales del proyecto

Capsula 2000
Nueva direccion de la
instalacion

Comentario especialista en
television: evolucion de los

medios y el rol de la television

en la conformacion de la
sociedad
Posicionamiento del proyecto

Capsula con visitantes

Nueva direccion de la
instalacion

Comentarios del equipo del
proyecto: datos de la cantidad
de visitantes y reflexiones

finales
Posicionamiento del proyecto

Sociales del proyecto

Despedida, envio de libro

Hora
09:00

21:00

09:00

15:00

11:00

21:00

09:00

15:00

11:00

09:00

09:00

15:00

11:00

21:00

09:00

15:00

11:00

21:00

09:00

21:00

Objetivo del mensaje
Acercar el proyecto al incluir
en sus contenidos a los
participantes

Recordar la iniciativa
Viralizar el contenido
resumido de los cortometrajes

Que se difunda la instalacién y
se invite a nuevos participantes

Profundizar los conceptos
abordados en el proyecto
Recordar la iniciativa
Viralizar el contenido
resumido de los cortometrajes

Que se difunda la instalacién y
se invite a nuevos participantes

Profundizar los conceptos

abordados en el proyecto

Acercar el proyecto al incluir
en sus contenidos a los
participantes

Viralizar el contenido
resumido de los cortometrajes

Que se difunda la instalacién y
se invite a nuevos participantes

Profundizar los conceptos
abordados en el proyecto

Recordar la iniciativa
Viralizar el contenido
resumido de los cortometrajes

Que se difunda la instalacién y
se invite a nuevos participantes

Profundizar los conceptos
abordados en el proyecto

Recordar la iniciativa

Acercar el proyecto al incluir
en sus contenidos a los
participantes

Dejar un registro visual del
proyecto

Accion esperada
Descarga de las
fotografias y
socializacion del
contenido

Ingresar a la pagina para
conocer nuevos
testimonios

Motivar la participacion
y compartir el material

Reenviar correo a
posibles interesados

Reflexion personal por
parte de los
espectadores-actores

Ingresar a la pagina para
conocer nuevos
testimonios

Motivar la participacion
y compartir el material

Reenviar correo a
posibles interesados

Reflexion personal por
parte de los
espectadores-actores

Descarga de las
fotografias y
socializacion del
contenido

Motivar la participacion
y compartir el material

Reenviar correo a
posibles interesados

Reflexion personal por
parte de los
espectadores-actores

Ingresar a la pagina para
conocer nuevos
testimonios

Motivar la participacion
y compartir el material

Reenviar correo a
posibles interesados

Reflexion personal por
parte de los
espectadores-actores

Ingresar a la pagina para
conocer nuevos
testimonios

Descarga de las
fotografias y
socializacion del
contenido

Descarga del material y
difusion posterior

Contenido visual
Fotografias en alta calidad
de los asistentes

Cita de un nuevo mensaje y
link de RRSS

Link a YouTube con
miniatura

Grafica con el nuevo
espacio a intervenir

Grafica con textos e
imagenes, mas cufia
audiovisual del experto

Cita de un nuevo mensaje y
link de RRSS

Link a YouTube con
miniatura

Grafica con el nuevo
espacio a intervenir

Grafica con textos e
imagenes, mas cufia
audiovisual del experto

Fotografias en alta calidad
de los asistentes
Link a YouTube con

miniatura

Grafica con el nuevo
espacio a intervenir

Grafica con textos e

imagenes, mas cufia
audiovisual del experto

Cita de un nuevo mensaje y
link de RRSS

Link a YouTube con
miniatura

Grafica con el nuevo
espacio a intervenir

Grafica con textos e
imagenes, mas cufia

audiovisual del experto

Cita de un nuevo mensaje y
link de RRSS

Fotografias en alta calidad
de los asistentes

Documento en PDF
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7.7 Prueba del prototipo
Para hacer la prueba del prototipo, se monta en la Universidad Vifia del Mar la isla de la década de
los noventa la que se deja a disposicion de publico general durante una semana para conocer sus

opiniones respecto a la iniciativa y a los contenidos abordados.

1 Ay

(o O\UIVIUI
DoREs2 FER. < AOREE
z

Figura 42 Montaje de prueba de prototipo

Se reciben comentarios favorables, tanto de la escenografia como del contenido audiovisual
presente en la muestra, lo que da cuenta de que efectivamente el proyecto permite que los usuarios
puedan rememorar situaciones de su vida y anécdotas que comparten alegremente con sus
semejantes. A su vez, se incluye un cédigo QR en el texto de presentacion del proyecto que se

vincula a un WhatsApp para que los usuarios puedan dejar algunos mensajes.
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8. Presupuesto

8.1 Objetivos de postulacion

Objetivo general
Construir un proyecto de experiencia transmedia basado en la memoria en un formato de

instalacion artistica, lo cual se configura a partir de un objeto (la television) y un contexto temporal

(las diferentes épocas relacionadas).

A través de este producto troncal y satélites asociados el usuario podré activar sus recuerdos de

infancia y generar comunidades dando énfasis a la importancia de las historias de vida para

cimentar las identidades y el bienestar personal y colectivo.

Objetivos especificos

1.

Establecer una instalacion artistica como un dispositivo que permita la activacion de la
memoria a través de la experiencia fisica recorriendo los recuerdos de infancia del
espectador-actor.

Logros: Los logros esperados para este objetivo tienen relacion con la activacion de la
reflexion por parte de los espectadores-actores, es decir, que efectivamente sientan una
conexion con la propuesta y que generen un mensaje que forme parte de la iniciativa. Este
mensaje, que tendrd un formato de audio, sera registrado a través de la aplicacion moévil
instalada en el smartphone del usuario para posteriormente ser alojado en la pagina web
que funcionard como repositorio sonoro de los relatos.

Indicador: Tasa de incorporacion de testimonios

Formula de calculo: (Numero de testimonios / Total de participantes) * 100

Meta: Realizacion de al menos 60% de testimonios efectivos.

Medio de verificacion: Comprobacion de la incorporacion del testimonio del visitante en la

pagina web, lo cual se dejaré registrado en una planilla.

Fomentar el vinculo entre el arte y la tecnologia en un ejercicio artistico transmedia
vinculado a la memoria personal y colectiva.

Logros: los logros para este objetivo especifico tienen relacion con la visibilizacion de la
interaccion entre el arte y la tecnologia que se condice con las narrativas transmedia. Para

esta iniciativa se utilizardn diversas plataformas que configuran un universo narrativo,
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logrando la instalacion de la idea de que la memoria resulta ser la matriz de las identidades
de los sujetos.

Indicador: Tasa de participacion de la instalacion

Formula de célculo: (Tiempo Total de uso/ Tiempo Total Disponible) * 100

Meta: Utilizar el 100% del tiempo otorgado para la experiencia

Medio de verificacion: Registro en planilla del tiempo del recorrido de la instalacion por

cada usuario

Proponer la iniciativa como “lugar de memoria” en el entendido que permite enlazar una
comunidad en torno a un relato comun.

Logros: los logros para este objetivo especifico tienen relacion con la pregnancia, es decir,
lograr que la instalacion sea recordada, permitiendo llegar a una cantidad de personas
considerable que puedan experimentar la instalacion artistica configurando un relato social

y volverla una experiencia memorable.

Indicador: Tasa de percepcion de efectividad

Formula de calculo: (Total de puntaje/ Total de encuestas aplicadas) * 100

Meta: Llegar a al menos un 80% de puntuacion

Medio de verificacion: Encuestas que aborden aspectos como la experiencia, la tematica y

la calidad técnica.

Indicador: Tasa de cobertura geografica a difundir

Formula de calculo: (Numero de ubicaciones geograficas cubiertas/ Total de ubicaciones
geograficas planificadas) * 100

Meta: Llegar al 100% de las 5 museos de la region de Valparaiso

Medio de verificacion: Listado del numero de museos alcanzados en total con verificacion

de la organizacion relacionada al proyecto
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8.2 Lineas especificas de postulacion

Este proyecto se pretende postular a los Fondos de Cultura, Ministerio de las Culturas, las Artes y
el Patrimonio los cuales permiten fomentar el desarrollo de las artes, la difusion de la cultura y la
conservacion del patrimonio artistico y cultural de Chile!

Particularmente, se espera formular el proyecto para el Fondo de Desarrollo de las Artes Nacional,
en la linea de Creacion Artistica.

“Esta convocatoria tiene por objetivo entregar financiamiento total o parcial para proyectos de
creacion y produccion presentados por creadores/as y artistas en las disciplinas que financia esta
linea, para iniciativas que promuevan y contribuyan al desarrollo de la creacién artistica, con
alcance y desarrollo cultural territorial.

Podras considerar las acciones que involucran el proceso creativo de una obra, tales como
investigacion para la creacion, experimentacion (site specific), conceptualizacidon tedrica y
practica, disefio y preparacion, como también todos los elementos que impliquen la materializacion
de una obra o serie de obras™. En este mismo fondo existen variadas modalidades, por lo que la
seleccionada para este proyecto es la de Interdisciplina ya que existe un vinculo entre artes visuales

y nuevos medios. El monto méaximo por proyecto son $25.000.000.-

8.3 Resumen del presupuesto

Etapa Item CLP TOTAL USD
Honorarios $  7.166.250
Preproducciéon $  9.229.217 USD 8.218
Inversion $  2.062.967
Honorarios $ 18.143.125
Produccion $ 22.189.125 USD 4.640
Operacion $  4.046.000
Honorarios $  5.915.000
Postproduccion $  6.521.900 USD 6.783
Operacion $ 606.900
Total $ 37.940.242 USD 43.509
Total Solicitado $ 37.940.242 USD 43.509

! https://www.chileatiende.gob.cl/fichas/95866-Postular%20a%20los%20fondos-cultura-2023
2 https://www.fondosdecultura.cl/fondos/fondart-nacional/lineas-de-concurso/creacion-artistica-fondart-nacional-2024/
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8.4 Detalle de costos

PREPRODUCCION
. Cantidad de . . Tipo de Valor unitario | Imposiciones / Va} or Monto solicitado
Item personas Unidad Cantidad contrato (liquido) IVA (%) unitario Valor total al fondo

(bruto)
Equipo de trabajo
Directora del proyecto 1 Meses 3 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $  1.706.250 $  1.706.250
Director audiovisual 1 Meses 3 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 1.706.250 $  1.706.250
Director webmaster 1 Meses 3 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 1.706.250 $  1.706.250
Director disefio 1 Meses 3 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 1.706.250 $  1.706.250
Asesoria en sicologia 1 Meses 1 Honorarios $ 300.000 14% $ 341.250 $ 341.250 $ 341.250
Gastos de inversion
Moédulo 1980
Lampara Tripode * Unidad 1 Factura $ 40.500 19% $  50.000 $ 50.000 $ 50.000
Mecedora * Unidad 1 Factura $  283.500 19% $ 350.000 $ 350.000 $ 350.000
Mesa Lateral Rafaela * Unidad 1 Factura $ 43.732 19% $  53.990 $ 53.990 $ 53.990
Televisor National Model Tr682 * Unidad 1 Factura $ 230850 19% $ 285.000 $ 285.000 $ 285.000
Alfombra Eco Round * Unidad 1 Factura $ 85.852 19% $ 105.990 $ 105.990 $ 105.990
Soporte Televisor * Unidad 1 Factura $ 16.200 19% $  20.000 $ 20.000 $ 20.000
Teléfono con cable dial rotativo * Unidad 1 Factura $ 48.793 19% $ 60.238 $ 60.238 $ 60.238
Moédulo 1990
Lampara pie Mirano * Unidad 1 Factura $ 93.952 19% $ 115990 $ 115.990 $ 115.990
Sitial York * Unidad 1 Factura $ 137.692 19% $ 169.990 $ 169.990 $ 169.990
Mesa Auxiliar TB6060w * Unidad 1 Factura $ 64.792 19% $ 79990 $ 79.990 $ 79.990
Televisor LG * Unidad 1 Factura $ 28.350 19% $  35.000 $ 35.000 $ 35.000
Soporte Televisor * Unidad 1 Factura $ 16.200 19% $  20.000 $ 20.000 $ 20.000
Alfombra Eco Round * Unidad 1 Factura $ 85.852 19% $ 105.990 $ 105.990 $ 105.990
Teléfono sobremesa * Unidad 1 Factura $ 8.902 19% $  10.990 $ 10.990 $ 10.990
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Médulo 2000

Lampara Japanese * Unidad 1 Factura $ 61.106 19% $ 75439 $ 75.439 $ 75.439
Poltrona Dover Mica * Unidad 1 Factura $  218.692 19% $ 269.990 $ 269.990 $ 269.990
Mesa lateral noruega industrial * Unidad 1 Factura $ 36.442 19% $ 44990 $ 44.990 $ 44.990
Plasma Sony Bravia * Unidad 1 Factura $ 48.600 19% $  60.000 $ 60.000 $ 60.000
Soporte Televisor * Unidad 1 Factura $ 16.200 19% $  20.000 $ 20.000 $ 20.000
Alfombra Eco Round * Unidad 1 Factura $ 85.852 19% $ 105.990 $ 105.990 $ 105.990
Open Box- Teléfono alcatel * Unidad 1 Factura $ 18.946 19% $  23.390 $ 23.390 $ 23.390
PRODUCCION
. Cantidad de . . Tipo de Valor unitario | Imposiciones / Va} or Monto solicitado
Item personas Unidad Cantidad contrato (liquido) IVA (%) unitario Valor total al fondo

(bruto)
Equipo de trabajo
Directora del proyecto 1 Meses 5 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 2.843.750 $  2.843.750
Director disefio 1 Meses 5 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 2.843.750 $  2.843.750
Director de comunicaciones 1 Meses 5 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 2.843.750 $  2.843.750
Mediadores 3 Meses 5 Honorarios $ 450.000 14% $ 511.875 $ 2559375 $  7.678.125
Fotografo 1 Meses 5 Honorarios | $  250.000 14% $ 284.375 $ 1421875 | $ 1.421.875
Especialistas para articulos 3 Semana 1 Honorarios | $ 150.000 14% $ 170.625 $ 170.625 | $ 511.875
Gastos operativos
Transporte * Meses 5 Factura $  200.000 19% $ 238.000 $  1.190.000 $  1.190.000
Alimentacion * Meses 5 Factura $ 100.000 19% $ 119.000 $ 595.000 $ 595.000
Repuestos e insumos * Meses 5 Factura $ 50.000 19% $  59.500 $ 297.500 $ 297.500
Graficas de la exposicion * Meses 1 Factura $  250.000 19% $ 297.500 $ 297.500 $ 297.500
Servicio de limpieza * Meses 5 Factura $ 40.000 19% $  47.600 $ 238.000 $ 238.000
NickChile-Hosting * Meses 12 Factura $ 100.000 19% $ 119.000 $  1.428.000 $  1.428.000
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POSTPRODUCCION

- Contdadde | g | Cantgaa | TIRO0E | Valoruntaro | tmposiiones/ | Ly | vapor ot | Monto suiiado
(bruto)

Equipo de trabajo

Directora del proyecto 1 Meses 3 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 1.706.250 $  1.706.250

Director de comunicaciones 1 Meses 3 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 1.706.250 $  1.706.250

Editor textos libro 1 Meses 1 Honorarios $ 300.000 14% $ 341.250 $ 341.250 $ 341.250

Disefiador editorial 1 Meses 3 Honorarios $ 300.000 14% $ 341.250 $  1.023.750 $  1.023.750

Gastos operativos

Impresion de ejemplares * ‘ Unidad ‘ 100 ‘Factura $ 5.000 19% $ 5.950 $ 595.000 $ 595.000

CIERRE DEL PROYECTO

ftem Contidadde | yiguq | Cantgaa | TIPO0E | Valorunitario | Imposicones | iy | vator ot | Monte soliciado
(bruto)

Equipo de trabajo

Directora del proyecto 1 Meses 1 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 568.750 $ 568.750

Director de comunicaciones 1 Meses 1 Honorarios $ 500.000 14% $ 568.750 $ 568.750 $ 568.750

Gastos operativos

Impresion archivos cierre * ‘ Unidad ‘ 1 ‘Factura $ 10.000 19% $ 11.900 $ 11.900 $ 11.900

TOTAL TOTAL

CLP $ 37.940.242

USD USD 43.509

95



9. Carta Gantt

PREPRODUCCION

Actividad Mes 1 Mes 2

Organizacion de la itinerancia con espacios culturales X X

Desarrollo de las 3 piezas audiovisuales X X X X

Desarrollo del sitio web /Compra NickChile X X X X

Adquisicion de los elementos a utilizar en la instalacion X X X X

Elaboracion de graficas para sitio web X X X X

Elaboracion de graficas para la instalacion X X

Revision de las plataformas por parte del especialista X X

PRODUCCION

Actividad Mes 4 Mes 5 Mes 7 Mes 8
Montaje de la itinerancia

Difusién de la muestra X X X X X X X X
Desarrollo de mediaciones X X X X X X X X
Registro fotografico de las experiencias X X X X X X X X
Desarrollo de piezas graficas para difusion X X X X X X X X
Desarrollo de los textos para articulos

Limpieza del espacio para desmontaje

POSTPRODUCCION

Actividad Mes 9 Mes 10 Mes 12

Edicién textos del libro X

Diagramacion libro X X X X

Impresion del libro

Cierre del proyecto X




iTU ERES EL PROTAGONISTA DE TU HISTORIA!

AL A e M D VLT Tl SN

Imagen creada por inteligencia artificial con los conceptos abordados en el proyecto de narrativa transmedia “Vaivén”

97



10. Bibliografia

Albalat, B. (25 de 10 de 2023). La Vanguardia. Obtenido de docente del grado en Psicologia de la
Universidad Internacional de Valencia (VIU):
https://www.vanguardia.com/entretenimiento/tendencias/generacion-millennial-y-generacion-z-
las-mas-afectadas-por-problemas-de-salud-mental-BB5838571

Allier, E. (2008). Los Lieux de mémoire: una propuesta historiografica para el analisis de la
memoria. Historia y grafia, 165-192.

Alvares, J. (2018). Aumento de depresion en la hipermodernidad. Tesis de psicologia, dirigida
por Ana Maria Araujo. Universidad de Montevideo.

Alvarez, G., & Marquez, E. (2010). La relacion actual entre la familia y la television como medio
de comunicacion influenciados o socializador. Bogota: Universidad de la Sabana.

APA. (13 de 11 de 2023). Gen Z adults and younger millennials are “completely overwhelmed”
by stress. Obtenido de American Psychological Association:
https://www.apa.org/topics/stress/generation-z-millennials-young-adults-worries

Aquino, A. (2013). La subjetividad al debate. Sociologica, 259-278.

Arte, p. e. (05 de 03 de 2023). Arte por excelencia. Obtenido de Arte por excelencia:
https://www.arteporexcelencias.com/es/noticias/2010-12-27/%C2%A Irevuelquese-y-viva.html

BCN, B. d. (12 de 10 de 2023). Ley Chile. Obtenido de Ley Chile:
https://www.bcn.cl/leychile/navegar?idNorma=28892

BCN, B. d. (2005). Fija el texto refundido, coordinado y sistematizado de la constitucion politica
de la Republica de Chile. Santiago: Ley Chile.

Berto, P., D’Ilario, D., Ruffo, P., Di Virgilio, R., & Rizzo, F. (2000). Depression: cost-of-illness
studies in the international literature, a review. J] Ment Health Policy Econ, 3—-10.

Bodei, R. (2016). Generaciones. Espana: Herder.

Capel, H. (1973). Percepcion del medio y comportamiento geografico. Revista de geografia, 58-
150.

Castro, K., & Ramirez, L. (2022). Recordando el juego, jugando en el recuerdo. Relatos de las
vivencias del juego y su relacion con la salud mental en las generaciones baby boomer y
millennials en Bogota, Colombia 2022 . Bogota: Universidad EI Bosque.

CENART. (04 de 03 de 2023). Centro Nacional de Artes, México. Obtenido de Centro
Multimedia del Centro Nacional de Artes, México:
http://cmm.cenart.gob.mx/doc/doc/timeline/movins/fluxus.html

98



CENDEAC. (04 de 03 de 2023). Cuarenta anos de Fluxus, fragmentos. Obtenido de Cuarenta
afios de Fluxus, fragmentos:
http://www.geifco.org/actionart/actionart03/secciones/1marca/artistas/MarcaDeLosMovimientos/
fluxus/fluxusfilms/index.htm

Charriez, M. (2012). Historias de vida: una metodologia de investigacion cualitativa. Revista
Griot, 50-67.

CIPER. (13 de 11 de 2023). CIPER. Obtenido de CIPER:
https://www.ciperchile.cl/2021/11/08/salud-mental-en-chile-urgencias-desafios-y-silencios/

CMN. (22 de 03 de 2023). Consejo de Monumentos Nacionales. Obtenido de Consejo de
Monumentos Nacionales:

https://www.monumentos.gob.cl/monumentos/definicion#:~:text=E1%20patrimonio%20cultural
%20se%?20entiende,pr%C3%A 1 cticas%20y%20formas%20de%20vida.

CNCA, C. N. (2015). Region De Valparaiso Sintesis Regional . Santiago: Departamento de
Estudios.

Coelho, T. (2009). Diccionario critico de politica cultural. Barcelona: Editorial Gedisa.

Colomer, J. (12 de 11 de 2023). MINCAP. Obtenido de Desarrollo de publicos y comunidades
culturales. Ponencia presentada en Seminario Internacional de Desarrollo de Publicos:
http://midap.org/wp-content/uploads/2021/09/APORTES-DE-LAS-CIENCIAS-
SOCIALESHUMANIDADES- Y-ARTES-EN-EL-CONTEXTO-SOCIO-SANITARIO-
ACTUAL-EN-CHILE-1.pdf

Complutense, U. (11 de 11 de 2023). ALETHEIA. Arte, arteterapia, trauma y memoria
emocional. (https://www.youtube.com/watch?v=SXND1GZdBzM, Productor) Obtenido de

Procesos en trauma: https://www.ucm.es/aletheia/procesos

Costa-Sanchez, C., & Lopez-Garcia, X. (2020). Narrativas transmedias sociales. Arte, individuo
y sociedad, 237-257.

Criado-Boado, F., & Barreiro, D. (2013). El patrimonio era otra cosa. Estudios atacamefios,
Arqueologia y Antropologia Surandinas, 5-18.

CRUYV, C. d. (15 de 11 de 2023). Comision de patrimonio, paisaje y territorio. Obtenido de
Comision de patrimonio, paisaje y territorio: consejoderectoresvalparaiso

Diago, A., Chavez, D., & Urrutia, R. (2020). Estrategia de gestion de marca para el ingreso de la
panela Panelcauca a segmentos Premium. Revista Venezolana de Gerencia (RVG), 579-596.

Edelman, L. (2022). Paisajes del Dolor, Senderos de Esperanza. Salud Mental y Derechos
Humanos en el Cono Sur. Buenos Aires: CINTRAS, EATIP, GTNM/RJ y SERSOC editores.

99



Espinosa, F. (2013). “Una experiencia de investigacion exploratoria: la ciudad creativa en
Valparaiso”. Valdivia: Observatorio de Economia Creativa.

Gallego, M. (2021). Cuerpo vestido para la expresion sensible del encuentro con la memoria y la
reconciliacion. XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo (pags. 212-214). Palermo:
Universidad de Palermo.

Gompertz, W. (2013). ;Qué Estas Mirando? 150 Afios de Arte Moderno en un Abrir y Cerrar de
Ojos. Ebook: Taurus.

GORE, G. R. (2020). Gobierno Regional de Valparaiso. Valparaiso : Gobierno Regional de
Valparaiso.

Halbwachs, M. (1995). Memoria colectiva y memoria histérica. Revista Espainola de
Investigaciones Socioldgicas, 209-222.

Han, B.-C. (2021). No cosas. Quiebras del mundo de hoy. Espana: Herder.

Igarza, R. (2009). Burbujas de ocio: nuevas formas de consumo cultural. Buenos Aires:
Inclusiones.

INE, I. N. (2019). Directorio de Agentes Culturales. Santiago de Chile: INE.

Janssens, G. (2010). Los lugares de memoria archivistica europea gustaaf janssens. Pliegos de
Yuste: revista de cultura y pensamiento europeos, 83-90.

Jenkins, H. (2008). Cultura de la convergencia. Malaga: Paidos.

Jiménez, A., & Torres, L. (2005). Influencia de la television en la educacion familiar. Huelva:
Universidad de Huelva.

Lipovetsky, G. (2006). Los tiempos hipermodernos. Paris: Anagrama.

Lopez, F. (2020). Publicos en la pandemia, ;una nueva realidad? Santiago: Subsecretaria de las
Culturas y las Artes. Departamento de Estudios.

Martinell, A. (2000). Agentes y politicas culturales: los ciclos de las politicas culturales. Girona:
Universidad de Girona.

MINCAP, M. d. (15 de 11 de 2023). Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio.
Obtenido de Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio:
https://www.cultura.gob.cl/ministerio/

MINCAP, M. d. (2017). Politica Cultural de la region de Valparaiso. Valparaiso: Mincap.
MINCAP, M. d. (2020). Estadisticas Culturales, Informe anual. Santiago: MINCAP.

100



MINCAP, M. d. (2023). Cuaderno pedagogico de capacitacion de enfoque de Derechos
Humanos, DESCA. Santiago: MINCAP. Obtenido de
https://www.cultura.gob.cl/actualidad/integrantes-de-consejos-regionales-del-pais-inician-en-
valparaiso-capacitacion-en-derechos-economicos-sociales-culturales-y-ambientales-desca/

MNBA. (04 de 03 de 2023). Artistas Visuales Chilenos. Obtenido de Artistas Visuales Chilenos:
https://www.artistasvisualeschilenos.cl/658/w3-printer-54880.html

Moral, M., & Sirvent, C. (2011). Desérdenes afectivos, crisis de identidad e ideacion suicida en
adolescentes. International Journal of Psychology and Psychological Therapy, 33-56.

MUG, M. U. (21 de 10 de 2023). Museo Universitario del Grabado. Obtenido de Museo
Universitario del Grabado: https://www.mugupla.cl/fundacion-mug-upla/

Muiioz, M. (05 de 03 de 2023). Mundo performance. Obtenido de Mundo performance:
https://mundoperformance.net/2020/05/22/imagen-accion-y-corporalidad-en-el-trabajo-de-lygia-
clark/

Observatorio, P. C. (11 de 11 de 2023). Observatorio de Politicas Culturales. Obtenido de Mapeo
de las industrias culturales en Chile:

http://observatorio.cultura.gob.cl/index.php/2022/08/3 1/mapeo-de-las-industrias-creativas-en-
chile-caracterizacion-y-dimensionamiento/

Olaiz, I. (2010). Subjetividad en las practicas de interpretacion del arte. Revista Iberoamericana
de Educacion, 1-9.

ONU, O. d. (11 de 11 de 2023). Naciones Unidas. Obtenido de Noticias ONU:
https://news.un.org/es/story/2018/12/144753 1#:~:text=E1%20art%C3%ADcul0%2027%20establ
ece%20que,como%?20derechos%20humanos%?20para%?20todos.

Ossa, C. (05 de 12 de 2014). ;Existe Industria Cultural en Chile? (I. D. Mont, Entrevistador)

Pacheco, A. (2022). Territorios en la comunicacion. Vifia del Mar: Universidad Vina del Mar.

Pérez de Arce, J. (03 de 03 de 2023). Le Monde diplomatique. Obtenido de Le Monde
diplomatique : https://www.lemondediplomatique.cl/metacultura-por-jose-perez-de-arce.html
Phillips, S. (2013). Ismos parab entender el arte moderno. Madrid: Turner.

Ramires, L. (2015). La hora de la TV: Incursion de la television y la telenovela en la vida
cotidiana de la ciudad de México. México DF: El Colegio de México.

Registro, M. d. (11 de 11 de 2023). Registro Museos de Chile. Obtenido de Registro Museos de
Chile: https://www.registromuseoschile.cl/663/w3-article-75649.html

Rentz, K. (2015). Beyond the generational stereotypes: A study of U.S. Generation y employees
in context. Business and Professional Communication Quarterly, 78(2), 136-166.

Rincon, O. (2006). Patrimonio Inmaterial Ligth. Patrimonio Cultural, 16-17.
101



Santa Cruz, E. (2006). Discurso televisivo y espacio publico. Patrimonio Cultural, 18-19.

Schultz, D., Tannembaum, S., Lauterborn, R. (2007) Comunicaciones de Marketing Integradas.
Buenos Aires: Ediciones Granica

Scolari, C. (02 de 04 de 2023). Relpe. Obtenido de Red Latinoamericana de portales educativos:
https://repositori.upf.edu/bitstream/handle/10230/27098/Scolari RELPE Conv.pdf?sequen

Scolari, C. (2014). Narrativas transmedias: nuevas formas de comunicar en la era digital.
ANUARIO AC/E DE CULTURA digital, 73-81. Obtenido de ANUARIO AC/E DE CULTURA
digital.

Scolari, C., Lugo, N., & Masanet, M. (2019). “Educacioén Transmedia. De los contenidos
generados por los usuarios a los contenidos generados por los estudiantes”. Revista Latina de
Comunicacién Social, 116-132.

Taylor, D. (2012). Performance. Buenos Aires: Asunto impreso.

Unesco. (22 de 03 de 2023). Patrimonio. Obtenido de Unesco:
https://es.unesco.org/creativity/sites/creativity/files/digital-library/cdis/Patrimonio.pdf

UPLA, U. d. (21 de 10 de 2023). Universidad de Playa Ancha. Obtenido de Universidad de Playa
Ancha: https://www.upla.cl/postgrado/magisteres/magister-en-arte-mencion-patrimonio/

UVM, U. V. (21 de 10 de 2023). Universidad Vina del Mar. Obtenido de Universidad Vifia del
Mar: https://www.uvm.cl/magister-comunicacion-digital-transmedia/

Valdés, P. (25 de 04 de 2019). Buyer persona: el factor clave en tu estrategia de marketing y
ventas. Obtenido de Buyer persona: el factor clave en tu estrategia de marketing y ventas:

https://www.inboundcycle.com/buyer-persona

Vidal, G. (2020). Arquetipos de Jung en discursos de peruanidad . Lima: Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas .

Villar Boullosa, P. (2016). El psicoanalisis como alternativa en la hipermodernidad. . Psicologia,
Conocimiento y Sociedad, 243-258.

WHO, W. H. (2013). Investing in mental health. Evidence for action. World Health Organization.

Yory, C. (2007). El concepto de topofilia entendido como teoria del lugar. Revista Barrio Taller,
56.

Zapata, J. (1999). El coleccionista de huellas. Affectio Societatis, 1-5.

102



