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Foreword

This exhibition and its associated educational programme are part of the Arteché project,
co-funded by the European Union. The project seeks better to understand the possibilities of
blockchain technologies in the arts. The exhibition organised by FZC presents the work of 13
international artists at ETOPIA, Center for Arts and Technology.

In 2023, these artists were selected for a nine-month residency to explore the creative pos-
sibilities that this emerging technology offers in digital art and to imagine the futures that its
application makes possible. Traditionally, digital works had a difficult entry into the art market
because they did not meet a fundamental requirement in creating value chains in art, the uni-
queness of the work, and the exclusivity of ownership. That which Walter Benjamin defined as
the "aura” of the work of art that vanished when its reproducibility by mechanical means be-
came possible. However, NFT's (Non Fungible Tokens) emergence changed this picture, provi-
ding artificial scarcity and adding uniqueness to the naturally multiple digital creations. Digital
art by its replicable nature, was on the margins of the market and the economy. The exhibition
and its associated educational program, which are the focus of the grant application, stem
from the Arteché project on digital art and blockchain technology. The exhibition, organised
by FZC, showcases the work of 13 international artists at ETOPIA. In 2023, these artists were
selected for a nine-month residency to explore the creative possibilities offered by emerging
technology in digital art and to envision the potential futures it enables. Traditionally, digital
works faced challenges in entering the art market because they did not meet a fundamental
requirement for creating value chains in art: the uniqueness of the work and the exclusivity of
ownership. This concept, defined by Walter Benjamin as the “aura” of the work of art, disa-
ppeared when mechanical reproduction became possible. However, the emergence of NFTs
(Non Fungible Tokens) has altered this landscape by providing artificial scarcity and adding
uniqueness to naturally multiple digital creations. Due to its replicable nature, digital art was
previously on the fringes of the market and the economy.

But NFTs (non-fungible tokens) and crypto-art based on creating unique digital content using
the blockchain are here to change everything. The blockchain technology allows transactions
to be recorded and archived in a distributed manner over a network. The project's starting
point is the NFT's, but the creations go beyond this framework. The works speak to us about
contemporary society from the perspective of extension and network, pointing out what other
things we can do with this technology. The artists delve into decentralisation and redistribu-
tion, uniqueness and horizontality. These distributed futures allow us to modify the nature of
the relationships between different agents when making decisions, distributing assets, invol-
ving participants in a collective project or considering ecosystems. The result of this residency
is a sample of works in different stages of development. All the proposals deal with contem-
porary themes based on digital culture and creative technology and have a marked interdisci-
plinary character.

Each one of the artworks could be included into one of the three following categories.

The materiality of technology, what lies behind tech, and the material footprint of our society.
(Datangible, Bubble, An Atlas to Track Crypto-Colonialism, Litium republic, rememberance and digi-
tal temporalities, Hash Breakdown)

New social and economic decentralised models. Exploring new paths for the future: (Datangi-
ble, Bubble, An Atlas to Track Crypto-Colonialism, Litium republic, rememberance and digital tem-
poralities, Hash Breakdown)

Beyond NFT's Creative usage of blockchain technologies for the creative sectors: (Datangible,
Bubble, An Atlas to Track Crypto-Colonialism, Litium republic, rememberance and digital tempora-
lities, Hash Breakdown).

The artists question some of the significant issues of our time, such as environmental, political,
social and economic questions, exploring new organisation and resource management models
made possible by distributed and decentralised technologies. This so-called “dissonant” art is
still made up of the same elements as traditional art: the creator (artist), who makes use of the
tools at his disposal (technology) and makes them available to society (economy), by contem-
porary needs, but who opens up imaginaries, experiments and makes alternative, horizontal
and distributed proposals to build better futures.

Alejandra Rodriguez & Blanca Pérez Ferrer



Texto curatorial

La presente muestra y su programa educativo asociado objeto de la demande de subvencién
tienen su origen en el proyecto Artechd sobre arte digital y tecnologia blockchain. La exposi-
cién organizada por FZC presenta en ETOPIA el trabajo de 13 artistas internacionales. En 2023
estos artistas fueron seleccionados para realizar una residencia de nueve meses con el fin de
explorar las posibilidades creativas que esta tecnologia emergente ofrece en el ambito del arte
digital e imaginar los futuros que su aplicacién hace posibles.

Tradicionalmente las obras digitales tenian una dificil entrada en el mercado artistico por-
que no cumplian un requisito fundamental en la creacidn de las cadenas de valor en el arte,
la unicidad de la obra, la exclusividad de la propiedad. Aquello que Walter Benjamin definid
como el “aura” de la obra de arte que se desvanecia al volverse posible su reproducibilidad por
medios mecanicos. Sin embargo, la aparicion de los NFT's (Tokens No Fungibles) cambid este
panorama, proporcionando escasez artificial y afiadiendo unicidad a las creaciones digitales,
naturalmente multiples.

El arte digital por su naturaleza replicable quedaba en los mérgenes del mercado y de la eco-
nomia. Pero los NFT's (unidades de valor o tokens no fungibles) y el criptoarte basado en la
creacién de contenido digital Unico empleando el blockchain, vinieron para cambiarlo todo.
El blockchain es una tecnologia que permite registrar y archivar transacciones de forma dis-
tribuida mediante una red. El punto de partida del proyecto son los NFT's pero las creaciones
desbordan ese marco y las obras nos hablan de la sociedad contemporanea desde una idea de
extension y de red apuntado qué otras cosas podemos hacer con esta tecnologia.

Los artistas ahondan en los conceptos de descentralizacién y redistribucién, la unicidad o la
horizontalidad. Estos futuros distribuidos permiten modificar la naturaleza de las relaciones
entre diferentes agentes a la hora de tomar decisiones, repartir activos, involucrar participan-
tes en un proyecto colectivo o considerar ecosistemas.

El resultado de esta residencia es una muestra de trabajos en distintas fases de desarrollo. To-
das las propuestas abordan tematicas contemporaneas partiendo de la cultura digital y la tec-
nologia creativa y tienen un marcado caracter interdisciplinario. Los artistas se preguntan por
algunos de los grandes asuntos de nuestro tiempo, como son las cuestiones medioambienta-
les, politicas, sociales, econémicas, explorando nuevos modelos de organizacion y gestion de
recursos, que son posibles gracias a tecnologias distribuidas y descentralizadas.

Cada una de las obras se encuadra en una de las tres categorias siguientes.

- La materialidad de la tecnologia, lo que hay detras de la tecnologia y la huella material de
nuestra sociedad. (Datangible, Bubble, An Atlas to Track Crypto-Colonialism, Litium republic, re-
memberance and digital temporalities, Hash Breakdown)

- Nuevos modelos sociales y econdmicos descentralizados. Exploracién de nuevos caminos
para el futuro (Dropstreaam economies, Netoworked Play, Cnidarian Chimerical Phase Space: A
Vitalist Materialism Mapping of Cnidarianness)

- Uso creativo de las tecnologias blockchain para los sectores creativos : (Maiz, The merge,
QNFT's, Fango 1000)

Este arte tildado de “disonante” sigue estando constituido por los mismos elementos del arte
tradicional: el creador (artista), que hace uso de las herramientas que tiene a su alcance (tec-
nologia) y las dispone a la sociedad (economia), acordes a las necesidades contemporaneas
pero que abre imaginarios, experimenta y hace propuestas alternativas, horizontales y distri-
buidas para construir futuros mejores.

Alejandra Rodriguez & Blanca Pérez Ferrer



Datangible (2024)

Audiovisual feedback loop sytem (table with laptop, camera and projec-
tor. Variable dimensions)

Datangible is an installation that explores the supply chains behind
manufacturing a standard office laptop. The work is a story divided
into several video chapters found in the computer itself, which is the
protagonist of its story. These files progressively expand through a
hosting network (decentralised web or blockchain), functioning as
a kind of spam. As it is detected that more nodes (peers) are sha-
ring the video files, new parts of the story are uploaded randomly to
the decentralised network, thus gradually expanding throughout the
network. The proposal explores the material dimensions behind the
electronic sector and the tensions between software and hardware
decentralisation.

Azahara Cerezo (Espaiia, 1988)
azaharacerezo.com

Cerezo graduated with a degree in Fine Arts from the Polytechnic
University of Valencia and a Master's in Audiovisual Communi-
cation from the Autonomous University of Barcelona. Cerezo has
a long career in critically studying the scope and effects of digita-
lising processes in the territory. In his work, he establishes com-
parisons between places or objects censored in the digital world
employing a hyperlink and those that are not. His research has
been developed in national centres such as Centre d'Arts Santa
Monica, Tabakalera, Centro de Arte La Regenta or international
centres such as Residency at MoTA (Slovenia), Residency at Flax
Art Studios (Ireland), Residency at 1646 (Netherlands), Residen-
cy at Villa Belleville (France) among many others. He has also
participated in numerous solo and group exhibitions in his native
country and abroad (USA, Norway, Greece, South Africa, Roma-
nia, Colombia, Italy, etc.).



Datangible (2024)
Circuito audiovisual retroalimentado (mesa con portdtil, cdmara y pro-
yector. Medidas variables).

Datangible es una instalacién que indaga en las cadenas de suminis-
tro que hay detras la fabricacién de un portatil estandar de oficina.

La obra es un relato dividido en varios capitulos de video que se
encuentran en el mismo ordenador que es a su vez protagonista de
su historia. Estos archivos se expanden progresivamente por una
red de alojamiento (web descentralizada o blockchain), funcionan-
do como una suerte de spam: a medida que se detecta que mas
nodos (peers) estan compartiendo los archivos de video, se suben a
la red descentralizada nuevas partes del relato de manera aleatoria,
expandiéndose asi poco a poco por toda la red. La propuesta busca
adentrarse en las dimensiones materiales que hay detras del sec-
tor electrdnico y las tensiones entre descentralizacién de software
y hardware.

Azahara Cerezo (Espaiia, 1988)
azaharacerezo.com

Licenciada en Bellas Artes por la Universidad Politécnica de Valencia y Master en
Comunicacién Audiovisual por la Universidad Auténoma de Barcelona. Cerezo
cuenta con una larga trayectoria en el estudio critico del alcance y efectos que los
procesos digitalizadores producen en el territorio. En su trabajo establece compara-
ciones entre los lugares u objetos que se encuentran censados en el mundo digital
mediante un hipervinculo y los que no. Sus investigaciones las ha desarrollado en
centros nacionales como Centre d'Arts Santa Monica, Tabakalera, Centro de Arte La
Regenta o internacionales como Residency at MoTA (Eslovenia), Residency at Flax
Art Studios (Irlanda), Residency at 1646 (Paises Bajos), Residency at Villa Belleville
(Francia) entre muchas otras. Asimismo, ha participado en numerosas exposiciones
individuales y colectivas en su pais natal y en el extranjero (Estados Unidos, Norue-
ga, Grecia, Sudafrica, Rumania, Colombia, Italia, etc.).



Dropstream Economies (2024)
Video on screens and Raspberry Pi, moulds in oyster concrete.

This installation represents a significant stride in a longstanding
commitment to ecology and water resource management. The
three screens offer compelling visualisations of riverbank meta-
bolism data. Monledn's project harnesses the power of blockchain
to record the course and flow circuit of a river, creating a series of
tokens that record the flow of nutrients, pollutants, and other health
indicators. This innovative approach encourages society to prioritize
the river ecosystem, viewing it as a common good to be recovered
and protected. The proposal goes beyond traditional environmental
management, modelling smart contracts on the behaviour of river
ecosystems and using oracles to communicate between these con-
tracts and remote sensing systems. It maps all the actors involved
in river life, from irrigation communities to riparian forests, flora,
(micro)fauna, humans, and industry. The aim of the work is to use
technology to inspire new ways of thinking about the relationship
between the uses and life of the river. To this end, the artist creates
prototypes based on trading terminals to monitor the life cycles of
rivers. This groundbreaking methodology of visualisation and ma-
nagement of ecosystems through blockchain has the potential to
empower the various communities and entities that participate in
the regeneration of the ecosystem, making visible those responsible
for its deterioration.

Carlos Monleén Gendall (Espaiia, 1983)
carlosmonleon.com

Graduate in Fine Art from Chelsea College of Art, London and
MA in Design Interactions from the Royal College of Art, London.
Monledn works between different bodily sensation and percep-
tion levels, from the (micro)biological to the performative and
social. Monleén has developed projects internationally in insti-
tutions and galleries such as Autoitalia, Seventeen Gallery and
Diaspore Project Space, London; HIAP Helsinki; Hangar, Lisbon;
The Istanbul Design Biennial, Porto Design Biennial, Kai_, Tallinn,
LUMA Arles, Crater Invertido, Mexico and in national institutions
such as Matadero Madrid, Ca2M and La Casa Encendida.



Dropstream Economies (2024)
Video en pantallas y Raspberry Pi, moldes en hormigdn de ostidn.

Esta instalacién es una etapa mas en un trabajo de largo recorrido
sobre ecologia y gestion de los recursos hidricos. Las tres panta-
llas proponen visualizaciones de datos de metabolismos de ribera.
El proyecto de Monleén mediante el blockchain pretende registrar
el curso y circuito del caudal de un rio, con el fin de crear una se-
rie de tékenes que registren el fluir de nutrientes, contaminantes
y otros indicadores de salud e incentiven a la sociedad a poner el
ecosistema fluvial en primer plano y como bien comun, recuperar-
lo y protegerlo. La propuesta ahonda en la gestién medioambiental
modelando contratos inteligentes seglin el comportamiento de los
ecosistemas fluviales y oraculos para comunicar entre estos contra-
tos y sistemas de teledeteccidn. Para ello mapea a todos los actores
implicados en la vida del rio, desde las comunidades de regantes a
los bosques de ribera, la flora, la (micro)fauna, el humano y la in-
dustria. El objetivo del trabajo es emplear la tecnologia para generar
nuevas maneras de pensar la relacidén entre los usos y la vida del
rio. Con este fin el artista crea prototipos partiendo de terminales
de traders para monitorizar los ciclos de vida de los rios. Asi mismo
esta nueva metodologia de visualizacion y gestion de ecosistemas
mediante blockchain puede empoderar a las diversas comunidades
y entes que participan en la regeneracion del ecosistema y visibili-
zar a los responsables de su deterioro.

Carlos Monleén Gendall (Espaiia, 1983)
carlosmonleon.com

Licenciado en Bellas Artes por el Chelsea College of Art de Lon-
dres y Master en Design Interactions por el Royal College of Art
de Londres. Monledn trabaja entre diversos niveles de sensacion
y percepcion corporal, desde el (micro)biolégico al performativo
y social.

Monledn ha desarrollado proyectos a nivel internacional en ins-
tituciones y galerias como Autoitalia, Seventeen Gallery y Dias-
pore Project Space, Londres; HIAP Helsinki; Hangar, Lisboa; The
Istanbul Design Biennial, Porto Design Bienal, Kai_, Tallin, LUMA
Arles, Crater Invertido, México y en instituciones nacionales
como Matadero Madrid, Ca2M y La Casa Encendida.



Maiz (2024)
Video mural composition and digital prints.

The cultivation of maize in Mexico has a strong cultural and eco-
nomic value. There are 64 varieties of maize in the country, each
with specific traits and characteristics. These plants have played a
crucial role in Mexico's history, culture and economy. Their rich di-
versity has been adopted and maintained thanks to the efforts and
practices of environmentalists, farmers and indigenous populations.
All this is against the impositions of big agribusiness, which in its
quest for quick profit tampers on the biodiversity of traditional crops
and indigenous varieties to sell patented seeds. In this installation,
we are faced with an NFT collection of 3D models of each of the
different varieties of maize.

The artist has involved experts from the maize industry, agriculture
and cultural heritage to create these models. In this choral research,
photogrammetric techniques have been used to create a perennial
visual archive of this heritage that will be stored in a distributed and
secure way thanks to the blockchain.

Cristébal Ascencio Ramos (México, 1988)
cristobalascencio.com

Graduated in Audiovisual Media and Advertising at the CAAV
in Jalisco and Master in Contemporary Photography at EFTI. He
currently lives in Madrid. His work and research focuses on the
relationship between images and memory and how we construct
identities and realities from this correspondence. At the same
time, his practice expands to new forms of the image such as
virtual reality, data manipulation and photogrammetry to expand
photography to new forms of consumption. His work has been
exhibited at Gimnasio de Arte y Cultura (Mexico), Experimental
Photo Festival (Barcelona), Karne Kunst (Berlin), Space Millepiani
(Rome), Casa Volcan (Guadalajara) or The Curated Fridge (USA),
among others. His work has also been selected and awarded in
numerous competitions such as Art Photo Bcn or Panoramic Fes-
tival.



Maiz (2024)
Composicion mural video e impresiones digitales. Varias medidas.

El cultivo de maiz en México posee un fuerte valor tanto cultural
como econdmico. Existen 64 variedades de maiz diferentes en este
pais, cada una con sus rasgos y caracteristicas especificas. Estas
plantas han jugado un papel crucial en la historia, la culturay la eco-
nomia de México y su rica diversidad ha sido adoptada y manteni-
da gracias al esfuerzo y practicas de ambientalistas, agricultores y
poblaciones indigenas. Todo ello en contra de las imposiciones de
la gran industria agroalimentaria que en su busqueda del beneficio
rapido apisona la biodiversidad de los cultivos tradicionales y las
variedades autéctonas para vender semillas patentadas.

En esta instalacion nos encontramos frente a una colecciéon NFT de
modelos 3D de cada una de las diferentes variedades de maiz. Para
la creacidn de estos modelos, el artista ha implicado a expertos de
la industria del maiz, la agricultura y el patrimonio cultural. En esta
investigacion coral se han empleado técnicas de fotogrametria para
crear un archivo visual perenne de este patrimonio que se guardara
de forma distribuida y segura gracias al blockchain.
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Cristébal Ascencio Ramos (México, 1988)
cristobalascencio.com

Licenciado en Medios Audiovisuales y Publicidad en la CAAV de
Jalisco y Master en Fotografia Contemporanea en EFTI. Actual-
mente reside en Madrid. Su trabajo e investigacion se centraen la
relacién que existe entre imagenes y memoria y cémo construi-
mos identidades y realidades a partir de esta correspondencia,
mientras su practica se expande a nuevas formas de la imagen
como la realidad virtual, la manipulacién de datos y la fotogra-
metria en un esfuerzo por ampliar la fotografia a nuevas formas
de consumo.

Su trabajo ha sido expuesto en el Gimnasio de Arte y Cultura
(México), Experimental Photo Festival (Barcelona), Karne Kunst
(Berlin), Space Millepiani (Roma), Casa Volcan (Guadalajara) o
The Curated Fridge (Estados Unidos), entre otros. Asimismo, su
trabajo ha sido seleccionado y premiado en numerosos certame-
nes como en Art Photo Bcn o Panoramic Festival, entre otros.



Bubble (2024)
Interactive audiovisual installation, video and web market place.

It is a project based on speculation per se. A critique of all the pro-
ducts to which many cling with the promise of a quick profit. Bu-
bble shows how speculation within the art world turns the object
into something insignificant. And how it eliminates their true value
by converting them only into speculative objects, stripping them
of their natural beauty, criticism and meaning, being able to reach
large sums of money by the action of marketing, greed and specu-
lation, displacing their true cultural value.This project has generated
10 NFT using an Al, these NFT are quoted on a web portal (mar-
ketplace). Each time the rights to own one of them are acquired,
they all increase in value by 10%. This process continues until the
date on which the listing ends. This is when the obligation to sell
the rights ends and the actual acquisition of the work occurs. From
this moment on, the possibility of selling the NFT will be blocked
for 461 days (the period it takes for a medium-sized mature tree to
eliminate the carbon footprint estimated to be produced by an NFT
in its creation and subsequent transactions), as a punishment for
speculating with it.

Thus, buyers interested simply in speculating will be exposed to
market risks, seeing their money trapped in the product, and those
who simply wished to acquire the work will be able to enjoy it.
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OPN Studio
opnstudio.com

OPN Studio’s work reflects on the individual in a broad context,
focusing its research on the alterations related to the human con-
dition, as a social being, as a mortal entity or corporeal substance.
His work has been exhibited in Europe, America and Asia, in pla-
ces such as LABoral Centro de Arte y Creacidn Industrial (Gijén),
NTMOFA (Taiwan National Museum of Fine Arts), LACDA (Los
Angeles Center for Digital Art), Kapellica Gallery (Slovenia) or
ARS Electronica (Austria) among others, as well as in internatio-
nal fairs such as ARCO (Madrid) or Art Beijing (China). Art Photo
Bcn or Panoramic Festival, among others.



Bubble (2024)
Instalacién audiovisual interactiva, video y web. Varias medidas.

Es un proyecto basado en la especulacidon per se. Una critica a todos
los productos a los que muchos se aferran con la promesa de obte-
ner un beneficio econdmico rapido. Bubble (burbuja) muestra cémo
la especulacién dentro del mundo del Arte, convierte al objeto en
algo insignificante. Y cémo elimina su verdadero valor convirtién-
dolos sélo en objetos especulativos, despojandolos de su belleza
natural, critica y significado, pudiendo alcanzar grandes sumas de
dinero por la accién del marketing, la avaricia y la especulacidn, des-
plazando su verdadero valor cultural.

Este proyecto ha generado 10 NFT empleando una IA, estos NFT
son cotizados en un portal web (marketplace). Cada vez que se ad-
quieran los derechos de posesién de uno de ellos, todos ellos in-
crementaran su valor en un 10%. Este proceso continta hasta que
llegue la fecha en la que finaliza la cotizacién. Este es el momento en
que termina la obligacién de venta forzosa de los derechos y se pro-
duce la adquisicidn efectiva de la obra. A partir de este momento, la
posibilidad de vender el NFT quedara blogueada por un periodo de
461 dias (el periodo que tarda un arbol maduro de tamafio media-
no en eliminar la huella de carbono que se estima produce un NFT
en su creacion y transacciones posteriores), a modo de castigo por
especular con él. Asi, los compradores interesados simplemente
en especular estaran expuestos a los riesgos del mercado, al ver su
dinero atrapado en el producto, y aquellos que simplemente desea-
ban adquirir la obra, podran disfrutar de ella.
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OPN Studio
opnstudio.com

OPN Studio reflexiona en su trabajo sobre el individuo en un contexto amplio, cen-
trando sus investigaciones en las vicisitudes relacionadas con la condicién humana,
como ser social, como ente mortal o sustancia corpdrea.

Su obra ha sido expuesta en Europa, América y Asia, en lugares como LABoral
Centro de Arte y Creacién Industrial (Gijén) NTMOFA(Taiwan National Museum
of Fine Arts), LACDA(Los Angeles Center for Digital Art), Kapellica Gallery (Eslo-
venia) o ARS Electronica(Austria) entre otros, asi como en ferias internacionales
como ARCO (Madrid) o Art Beijing(China). Art Photo Bcn o Panoramic Festival,
entre otros.



An Atlas to Track Crypto-Colonialism (2024)
AO Print and book (21 x 21cm)

The aim of the work is to present an online atlas to understand how
crypto-colonialism affects life on a planetary scale. Blockchain's im-
pact on the Earth has ecological, social and economic consequen-
ces. The distributed promise of blockchain relies on a network of
miners established at a geographical point, moving along wires and
across borders. This project aims to highlight the damage and scars
(planetary resource scarcity and energy consumption) of those pla-
ces suffering from the expansion of crypto-economy experiments
conducted by companies and governments to extract economic be-
nefits. The exhibition includes a physical copy of the book resulting
from the research and an explanatory poster atlas.
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César Escudero Andaluz (Espaiia, 1983)
escuderoandaluz.com

He studied Fine Arts and Architecture and Design at the Univer-
sity of Salamanca, Visual Arts and Multimedia at the Polytechnic
University of Valencia. He has also been a researcher at the Kuns-
tuniversitat Linz in the Interface Culture LAB, working in the field
between users and interfaces. His work focuses on human-com-
puter interaction, interface criticism, digital culture and its social
and political effects. His artworks have been shown in interna-
tional electronic art events, museums and galleries, such as Ars
Electronica (Austria), ZKM Center for Art and Media (Denmark),
WRO, Media Art Biennale in Wroclaw (Poland), Science Gallery
Detroit / HANGAR. ORG (Spain), AKSIOMA Institute of Con-
temporary Art (Slovenia), Drugo More (Croatia) or Chronus Art
Center (China), among many others.



Un Atlas para rastrear el Criptocolonialismo (2024)
AO Impresién y libro (21 x 2Tcm).

Su propdsito es presentar un atlas en linea para comprender cémo
afecta el criptocolonialismo la vida a escala planetaria. El impacto
de Blockchain en la Tierra tiene consecuencias ecoldgicas, sociales
y econdémicas. La promesa distribuida de blockchain se basa en una
red de mineros establecidos en un punto geogréfico, que se mueven
alolargo de cables y cruzan fronteras. Este proyecto pretende poner
de relieve los dafios y cicatrices (escasez de recursos planetarios y
consumo de energia) de aquellos lugares que sufren la expansion
de los experimentos en relacién con las criptoeconomia llevados a
cabo por empresas y gobiernos para extraer beneficios econémicos.
En la exposicidn se presenta una copia fisica del libro resultado de la
investigacion y un poster atlas explicativo.
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César Escudero Andaluz (Espaiia, 1983)
escuderoandaluz.com

Estudio Bellas Artes y Arquitectura y Disefio en la Universidad
de Salamanca, Artes Visuales y Multimedia en la Universidad
Politécnica de Valencia. Asimismo, ha sido investigador en la
Kunstuniversitat Linz en el Interface Culture LAB, trabajando en
el campo entre usuarios e interfaces. Su trabajo se centra en la
interaccién persona-computadora, la critica de interfaces, la cul-
tura digital y sus efectos sociales y politicos.

Sus obras de arte se han mostrado en eventos internacionales de
arte electrénico, museos y galerias, como Ars Electronica (Aus-
tria), ZKM Center for Art and Media (Dinamarca), WRO, Me-
dia Art Biennale in Wroclaw (Polonia), Science Gallery Detroit /
HANGAR. ORG (Espafia), Instituto AKSIOMA de Arte Contem-
poraneo (Eslovenia), Drugo More (Croacia) o Chronus Art Center
(China), entre otros muchos.



The Merge (2024)
Video and interactive webplatform.

It is an immersive art experience that combines sculpture, graphic
novel and NFT. The merge is an explorable environment combining
digital and partially animated scenes of a hybrid dimension where
humans and non-humans merge. Users of can increase the propo-
sed explorable areas by purchasing the available digital artworks
(NFT). These grant their owners exclusive access to additional re-
gions, personalised experiences with rewards and other features.
This project seeks innovative ways to make art practices econo-
mically and environmentally sustainable by creating an immersive
digital art world while generating value in the domestic market by
allowing collectors to participate actively in art creation. The merge
proposes a chimerical scenario, in the current context and under
Western forms of economy, with the addition of a new anthropoge-
nic agent, Al. The project is in the process of development.
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Michele Bazzoli (Italia, 1996)
michelebazzoli.com

Graduated in Painting at the Academy of Fine Arts of Brera in Mi-
lan and MA in Visual Arts and Futures of Ecology at the Institute
of Visual Cultures in Den Bosch in the Netherlands. His works
seek to offer the viewer varied perspectives to observe our ma-
nufactured environments and question their involvement in the
material realities we are all immersed in today.

His works have been exhibited in Italy, Holland, Denmark and he
has completed several artist residencies including: AiR Stichting
Destination Unknown, Roermond (Holland), WOW Amster-
dam (Holland) or De Structura, international program (Estonia),
among others.



The Merge (2024)
Video y plataforma web.

Se trata de una experiencia artistica inmersiva que combina escul-
tura, novela gréfica y NFT. Se trata de en un entorno explorable que
combina escenas digitales y parcialmente animadas de una dimen-
sién hibrida donde humanos y no humanos se fusionan. Se propo-
nen unas areas explorables que pueden aumentar gracias a la com-
pra de las obras de arte digitales disponibles (NFT). Estos otorgan a
sus propietarios acceso exclusivo a areas adicionales, experiencias
personalizadas con recompensas y otras funciones. Este proyecto
busca formas innovadoras de hacer que las practicas artisticas sean
econdmica y ambientalmente sostenibles a través de la creacién de
un mundo artistico digital inmersivo, al tiempo que genera valor en
el mercado interno al permitir que los coleccionistas participen ac-
tivamente en la creacidn artistica. Propone un escenario quimérico,
en el contexto actual y bajo las formas de economia occidental al
gue se le suma un nuevo tipo de agente antropogénico, la |A. El pro-
yecto se encuentra en proceso de desarrollo.
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Michele Bazzoli (Italia, 1996)
michelebazzoli.com

Graduado en Pintura en la Academia de Bellas Artes de Brera en
Milan y Master en Artes Visuales y Futuros de la Ecologia en el
Institute of Visual Cultures en Den Bosch en Paises Bajos. Sus
trabajos buscan ofrecer al espectador perspectivas variadas para
observar nuestros entornos, creados por el hombre, y cuestionar
su propia implicacidn en las realidades materiales en las que to-
dos estamos inmersos hoy.

Sus trabajos han sido expuestos en lItalia, Holanda, Dinamarca
y, ha realizado varias residencia artisticas entre las que desta-
can: AiR Stichting Destination Unknown, Roermond (Holanda),
WOW Amsterdam (Holanda) o De Structura, international pro-
gram (Estonia), entre otras.



QNFT's Quantum reseach group (QRG) (2024)
Direct digital print on aluminium (200x150cm).

QGR is an initiative of the artist Hrvoje Hirsl in collaboration with
the Institute of Physics in Zagreb, Croatia. It aims to investigate and
employ the emerging quantum optics and quantum computing te-
chnologies within a sustainable business model. Its interdisciplinary
approach seeks to merge art, science and technology in an experi-
mental journey. This work aims to create an economic system based
on quantum entanglement (light) as a random number generator
by measuring the polarisation of entangled photons. The two light
installations (The Collapse and Exceptional Point) will be extended
to QNFT (quantum nft) and QRNG (quantum random number ge-
nerator). QNFT is the graphical representation of sets of random
numbers created by QRNG. As a result, a quantum colour chart is
recreated, a metaphor for light as a physical chain reaction that gi-
ves rise to life on the planet. The title of each QNFT work consists of
the prefix "\QNFT’ followed by a sequence of unique numbers gene-
rated by a quantum entanglement device. The digits of this number
determine the position, colour and hue within the colour gradient
of the QNFT. QNFTs can be stored as a digital asset or displayed as
high-quality prints.
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Hrvoje Hirsl (Croacia, 1982)
hrvojehirsl.com

Hirsl graduated in Visual Communication Design and Postgra-
duate in Media Art History at Donau-Universitat Krems, Austria.
His artistic projects are at the crossroads of contemporary art
and media art discourse. His main themes are the materiality of
an object, the energy it emits into space and the limitations of
the medium. He tries to deconstruct and diffuse the art object to
its primary parts. He has participated in numerous international
exhibitions and received numerous awards and grants, such as
the Crossing Parallels (Delft), Bildraum Studio (Vienna), Dordt-
Yart Artists in Residence (Dordrecht), TRIBE Residency (Istanbul,
Prague, Ljubljana) and Kulturkontakt Artists in Residence (Vien-
na). In 2012, he was also invited to participate in Documenta (13),
Kassel, Germany, as part of the And And And Program.



QNFT's Grupo de Investigacion Cuantica (QRG) (2024)
Impresidn digital directa sobre aluminio (200x150cm).

Se trata de una iniciativa del artista Hrvoje Hirsl en colaboracién
con el Instituto de Fisica de Zagreb, Croacia. Su objetivo es investi-
gar y emplear las tecnologias emergentes de la éptica cuanticay la
computacion cuantica, dentro de un modelo de negocio sostenible.
Su enfoque interdisciplinario busca fusionar arte, ciencia y tecnolo-
gia en un viaje experimental. Este trabajo trata de crear un sistema
econdmico basado en el entrelazamiento cuantico (luz) como ge-
nerador de nimeros aleatorios midiendo la polarizaciéon de fotones
entrelazados. Las dos instalaciones de luz (The Collapse and Excep-
tional point) se ampliaran a QNFT (quantum nft) y QRNG (genera-
dor de niimeros random quantum): los QNFT son la representacion
grafica conjuntos de nimeros aleatorios creados por QRNG. Como
consecuencia se recrea una carta de colores cuantica, metafora de
que la luz es una reaccién en cadena fisica que da origen a la vida en
el planeta. El titulo de cada obra QNFT consiste en el prefijo ‘QNFT’
seguido de una secuencia de nimeros Unicos generados por un dis-
positivo de entrelazamiento cudntico. Los digitos de este nimero
determinan la posicidn, el color y el matiz dentro del gradiente de
color de la QNFT. Los QNFT pueden almacenarse como un activo
digital o exhibirse como impresiones de alta calidad.
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Hrvoje Hirsl (Croacia, 1982)
hrvojehirsl.com

Graduado en Disefio de Comunicacién Visual y Postgrado en
Historias del Arte de los Medios en Donau-Universitat Krems, en
Austria. Sus proyectos artisticos se encuentran en el cruce del
arte contemporaneo y el discurso del arte mediatico. Sus temas
principales son: la materialidad de un objeto, |la energia que emite
al espacio y las limitaciones del medio. Intenta deconstruir el ob-
jeto de arte y difundirlo a sus partes primarias. Ha participado en
numerosas exposiciones internacionales y recibido numerosos
galardones y becas como el Crossing Parallels (Delft), Bildraum
Studio (Viena), DordtYart Artistas en Residencia (Dordrecht),
TRIBE Residency (Estambul, Praga, Ljubljana) y Kulturkontakt Ar-
tistas en Residencia (Viena). Asimismo, en 2012 fue invitado a
participar en Documenta (13), Kassel, Alemania, como parte de
And And And Program.



Litium republic XYZ (2024)
Experience in the Metaverse.

This digital space in the metaverse (which the viewer can navigate
through using the keyboard) gathers information about the cultural,
scientific and political aspects of the well-known Lithium Triangle (a
geographical area between Bolivia, Argentina and Chile) to connect
art agents and scientific researchers from all over the world with the
local community. This territory has salt flats containing 85% of the
world's concentrated lithium in brines. The exhibition Devouring the
Thunder, a virtual exhibition with works by Elisa Balmaceda (Chile),
Faktor (Argentina) and Celeste Rojas Mugica (Chile), curated by
Rafi, is also being presented in this digital salar del Muerto. Each
artist's work introduces an element that addresses the issues of
energy, ecology and globalisation. In their joint dynamic, the works
bring together contemporary concerns about future ruins, the need
to understand time on a human scale and the richness of an ecosys-
tem far from being a desert.

La voz del Hombre Muerto (2024)
Videos

There is the Salar del Hombre Muerto, located in the north of the
province of Catamarca, in Argentina. The vast wetland forms the
southern end of the so-called Lithium Triangle. These four video es-
says trace the curatorial research, the construction of the simulated
territory and the works presented in the virtual exhibition Devouring
the Thunder, based on The Voice of the Dead Man, an imagined
story about an unknown man buried in that place in remote times.
The story of his ghost functions as an emergent narrative that un-
folds as one travels through the virtual copy of this salt flat.
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Merlina Raii (Brasil, 1987)
merlinarani.xyz

Rafii is a curator who researches virtual environments and their
relationship with the physical world. Her latest productions focus
on the implications of technological abstraction in society's poli-
tical and affective aspects around axes such as virtuality, langua-
ge, complexity and automatic learning. Currently based in Spain,
she has participated as an art curator in galleries, institutions and
universities in Buenos Aires and internationally in galleries in New
York and Berlin.



Republica del Litio XYZ (2024)
Experiencia en el Metaverso.

Este espacio digital en el metaverso (que el espectador puede re-
correr empleando el teclado) recopila informacion sobre los aspec-
tos culturales, cientificos y politicos del conocido Triangulo de Litio
(un area geografica entre Bolivia, Argentina y Chile) para conectar
a agentes del arte e investigadores cientificos de todo el mundo con
la comunidad local. Este territorio cuenta con un conjunto de sa-
lares contienen el 85% del litio concentrado en salmueras a nivel
mundial. Asimismo, en este digital del salar del muerto se presenta
la exposicion Devorar el trueno, una muestra virtual con obras de
Elisa Balmaceda (Chile), Faktor (Argentina) y Celeste Rojas Mugica
(Chile), comisariada por Rafi. Cada artista con su obra introduce un
elemento abordando las problemaéticas de la energia, la ecologiay la
globalizacién. En su dindmica conjunta las obras traen la inquietud
contemporanea por las ruinas futuras, la necesidad de entender el
tiempo desde la escala humana vy la riqueza de un ecosistema que
dista de ser un desierto.

La voz del Hombre Muerto (2024)
Videos

Existe un lugar llamado el Salar del Hombre Muerto, ubicado al
norte de la provincia de Catamarca, en Argentina. Se trata de un
enorme humedal que conforma el extremo sur del denominado
Triangulo del Litio. Estos cuatro video ensayos recorren la investi-
gacion curatorial, la construccidn del territorio simulado y las obras
presentadas en el marco de la exposicién virtual Devorar el Trueno.

Estan basados en La voz del Hombre Muerto, un relato imaginado
sobre un hombre desconocido enterrado en ese lugar en tiempos
remotos. El relato de su fantasma funciona como una narrativa
emergente que se despliega a medida que se recorre la copia virtual
de este salar.

20

Merlina Raiii (Brasil, 1987)
merlinarani.xyz

Investiga sobre entornos virtuales y su relacién con el mundo fi-
sico. Sus ultimas producciones se centran en las implicaciones
de la abstraccién tecnoldgica en los aspectos politicos y afec-
tivos de la sociedad, en torno a ejes como virtualidad, lenguaje,
complejidad y aprendizaje automatico. Actualmente reside en
Espaiia.

Asimismo, ha participado como comisaria de arte en galerias,
instituciones y universidades en Buenos Aires; e internacional-
mente en galerias de New York y Berlin.



REMEMBERANCE AND DIGITAL TEMPORALITIES (2024)
Digital print.

This work is based on a reflection on the temporal aspects of media,
how technology interprets time and memory spaces, computer pro-
cesses and archives, and the connection with minerals, Earth, and
geology.

Digital contemporaneity is deeply intertwined with time. Time is
saved, optimised, deleted and restored. Media technologies are also
linked to memory: storage, archives, clouds, deep learning, dumps-
ters and digital amnesia. Digital viewing modes evoke different
kinds of memories.

All of this is collected in a film, which we see in this exhibition as a
frame of the film (large-format image) and part of the film's story-
board.
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Peter Kaergaard Andersen (Dinamarca, 1988)
kaergaardpeter.wordpress.com

PhD in Digital Humanities from the University of Genoa. He mo-
ves between different disciplines, such as film, performance and
installation. His work focuses on creative experiments that dia-
logue with human and non-human communities and histories
and has been exhibited at the National Film Centre, Copenhagen,
the Doge's Palace, Sala Dogana, Genoa, the New Parsons School,
New York, the Clark House Initiative, Mumbai, and the Roskilde
Museum of Contemporary Art, Denmark.



Recuerdo y Temporalidades Digitales (2024)
Impresién Digital.

Este trabajo se basa en una reflexién sobre los aspectos temporales
de los medios, cémo la tecnologia interpreta el tiempo y los espa-
cios de memoria, en los procesos informaticos y los archivos, en la
conexién con los minerales y la tierra, y la geologia.

La contemporaneidad digital esta profundamente entrelazada con
el tiempo. El tiempo se guarda, optimiza, elimina y restaura. Las tec-
nologias de los medios también estan ligadas a la memoria: almace-
namiento, archivos, nubes, aprendizaje profundo, contenedores de
basura y amnesia digital. Los modos de visualizacidn digital evocan
diferentes tipos de recuerdos. Todo ello se recoge en una pelicula de
la cual lo que vemos en esta muestra es un fotograma de la misma
(imagen en gran formato).
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Peter Kaergaard Andersen (Dinamarca, 1988)
kaergaardpeter.wordpress.com

Doctor en Humanidades Digitales de la Universidad de Géno-
va. Se mueve entre diferentes disciplinas como, el cine, la per-
formance o la instalacién. Su obra pone el foco en experimentos
creativos que dialogan con comunidades e historias humanas y
no humanas.

Sus trabajos han sido expuestos en el Centro Nacional de Cine,
Copenhague, el Palacio Ducal, Sala Dogana, Génova, la Nueva Es-
cuela Parsons, Nueva York, Iniciativa Clark House, Mumbai, o el
Museo de Arte Contemporaneo de Roskilde, Dinamarca.



Fango 1000 prototipe (2024)
Online Videogame.

Fango 1000~ is a fully on-chain emergent narrative game in which
players compete for narrative control. The game is set around a vi-
llage in the Middle Ages where a treasure containing a thousand
chronicles has been found, each describing how humans of the futu-
re train a mysterious “intelligent machine” for an unknown task. Pla-
yers join one of three factions with opposing worldviews and com-
pete to tell the best story about what “intelligence” might be and
what role it can play in future societies by interpreting the informa-
tion in the chronicles. The best stories will live on forever; the worst
will be buried. The chronicles contain data generated by thousands
of players of an independent Al training game called [*Godmode
Epochs](http://godmodeepochs.com/),* developed by dmstfctn in
2023. Each game of *Godmode Epochs* constitutes a dataset that
will be used in the *Fango 1000* universe.

The Fango 1000 has been developed by dmstfctn and Paul Seidler
using MUD, an open-source framework for on-chain development.
As an onchain game, it operates entirely on a blockchain, meaning
that every element of the game (excluding the front-end visible to
players) is run solely through blockchain technology. This includes
the game rules, state, and data being stored on the blockchain ra-
ther than relying on a centralised game server.
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Duo dmstfctn (UK)
dmstfctn.net

Since 2017, they have been working on the project dmstfctn,
which focuses on immersion, explainability and narrative in film,
performance and games. Their results have been shown in ve-
nues such as Somerset House, HKW, Fotomuseum Winterthur,
Nieuwe Instituut, LUMA Arles, Aksioma, Porto Design Biennale
and Istanbul Design Biennale.



Fango 1000 prototipo (2024)
Videojuego web.

Fango 1000* es un juego de narrativa emergente totalmente on-
chain en el que los jugadores compiten por el control narrativo. El
juego se desarrolla en torno a un pueblo de la Edad Media en el
que se ha encontrado un tesoro que contiene mil crénicas, cada
una de las cuales describe cémo los humanos del futuro entrenan
a una misteriosa “magquina inteligente” para una tarea desconocida.
Los jugadores se unen a una de las tres facciones con visiones del
mundo opuestas y compiten por contar la mejor historia sobre qué
puede ser la “inteligencia” y qué papel puede desempefiar en las
sociedades futuras interpretando la informacién encontrada en las
cronicas. Las mejores historias perdurarén para siempre, las peo-
res quedaran enterradas.Las crénicas contienen datos generados
por miles de jugadores de un juego de entrenamiento de IA inde-
pendiente llamado [*Godmode Epochs](http:/godmodeepochs.
com/),* desarrollado por dmstfctn en 2023. Cada partida de *God-
mode Epochs* constituye un conjunto de datos que se utilizaran en
el universo de *Fango 1000*.

*Fango 1000* ha sido desarrollado por dmstfctn y Paul Seidler utili-
zando MUD, un framework de cédigo abierto para el desarrollo on-
chain. Como juego onchain, opera enteramente en una blockchain,
lo que significa que cada elemento del juego (excluyendo el front-
end visible para los jugadores) se ejecuta Unicamente a través de la
tecnologia blockchain. Esto incluye las reglas del juego, el estado y
los datos que se almacenan en la cadena en lugar de depender de
un servidor de juego centralizado.
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Duo dmstfctn (UK)
dmstfctn.net

Desde 2017 trabajan en el proyecto dmstfctn, centrado en la in-
mersidn, la explicabilidad y la narrativa en peliculas, performance
y juegos. Este versa sobre sistemas complejos como infraestruc-
tura de red, mercados financieros, paraisos fiscales e inteligencia
artificial.

Sus resultados se han mostrado en espacios como Somerset
House, HKW, Fotomuseum Winterthur, Nieuwe Instituut, LUMA
Arles, Aksioma, Porto Design Biennale y Istanbul Design Bienna-
le.



Hash Breakdown (2024)
Electronic and digital assembly.

The installation presents the viewer with a series of connected no-
des as a visualisation of the SHA-256 algorithm, which is part of the
blockchain. Each node printed in pink contains a series of speakers
and wires that connect the nodes to each other. Heiserova's work,
composed of generative 3D sculptures, explores the state of femi-
nism in 2023 (the year of the project's development). The artist
proposes a specific approach, working on feminist concepts articu-
lated in virtual space. The result we hear in the installation has been
produced from virtual data related to the keyword “feminism” and,
from data transformation techniques, coded sounds and synthesi-
sed voices.

The real-time operation of the piece produces possible new data
inputs. The project aims to create an inclusive and diverse experien-
ce for the audience using various data sources and outputs. Further-
more, the project extends the theme of decentralisation beyond the
purely technological aspect, exploring its social implications and, at
the same time, highlighting the role of feminist thinking in creating
decentralised technologies. This installation reveals how algorith-
mic processes take place by showing all the steps of the operation,
materialising what is often hidden behind shiny coverts and a quick
performance. It's a breakdown of an algorithmic process.
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Silvia Binda Heiserova (Slovaquia, 1986)
silviabinda.com

Heiserova has a PhD in Fine Arts from the Polytechnic Univer-
sity of Valencia and a Master's in Artistic Creation with a focus
on Painting and contemporary artistic practice, as well as Visual
Arts and Multimedia from the same institution. Her work studies
power relations in the digital era from a gender perspective. The
artist applies an analytical and critical point of view to subvert
stereotypical and biased gender representations articulated vi-
sually and linguistically in social and virtual spaces. Her works
have been exhibited in Slovakia, Germany, Austria, Chile, Brazil,
and Dubai, and she currently lives in between her native country,
Spain.



Hash Breakdown (2024)
Ensamblaje electrénico y digital.

La instalacion presenta al espectador una serie de nodos conec-
tados, a modo de visualizacién del algoritmo SHA-256, que forma
parte de las cadenas de blogues (blockchain). Cada nodo impreso
en color rosa contiene una serie de altavoces y cables que conectan
los nodos entre si. Esta obra de Heiserova compuesta de esculturas
generativas en 3D explora el estado del feminismo en 2023 (afio de
desarrollo del proyecto). La artista propone un enfoque especifico
trabajando en conceptos feministas todo ello articulado en el espa-
cio virtual. El resultado que escuchamos en la instalacién se ha pro-
ducido a partir de datos virtuales relacionados con la palabra clave
“feminismo” y, de técnicas de transformacién de datos, sonidos
codificados y voces sintetizadas. Las posibles nuevas entradas de
datos se producen gracias al funcionamiento de la pieza en tiempo
real. El proyecto tiene como objetivo crear una experiencia inclusiva
y diversa para el publico, utilizando una variedad de fuentes y resul-
tados de datos. Ademas, el proyecto amplia el tema de la descen-
tralizacion mas alla del aspecto puramente tecnoldgico, explorando
sus implicaciones sociales y al mismo tiempo destaca el papel del
pensamiento feminista en la creacién de las tecnologias descentra-
lizadas. Esta instalacion revela como se desarrollan los procesos
algoritmicos mostrando todos los pasos de la operacién, materia-
lizando lo que a menudo se oculta tras brillantes tapaderas y una
rapida puesta en escena. Es el desglose de un proceso algoritmico.
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Silvia Binda Heiserova (Eslovaquia, 1986)
silviabinda.com

Doctora en Bellas Artes por la Universidad Politécnica de Valen-
ciay Master en Creacidn Artistica con enfoque en Pintura y prac-
tica artistica contemporanea y en Artes Visuales y Multimedia
por la misma institucién. Su trabajo se centra en el estudio de
las relaciones de poder en la era digital desde una perspectiva de
género. La artista aplica un punto de vista analitico y critico para
subvertir las representaciones de género estereotipadas y sesga-
das articuladas visual y lingliisticamente en espacios sociales y
virtuales.

Sus obras se han expuesto en Eslovaquia, Alemania, Austria,
Chile, Brasil o Dubai y, actualmente reside entre su pais natal y
Espafia.



Networked Play (2024)
Proyection and online videogame.

Networked Play is an artistic research project that delves into the
dynamics of living systems, mathematical graphics and philosophi-
cal enquiries. Initially, it presents an online game whose narrative
revolves around guiding brine shrimp (Artemia) to blend into the
ocean, reflecting on our role within a larger collective context.

It refers to the notion that, within a network, the collective effect
is greater than the sum of its parts. In collaboration with Dr. Prof.
Tobias Seidl (Westfalisches Institut fiar Bionik, Bocholt/DE) and
Claudia Kruschel (marine ecologist, Berlin/DE), Paula Nishijima in-
vestigated the swarming behaviour of Artemia, which formed the
framework for the narrative of the online game Networked Play. The
sequences of the experiments conducted with Artemias in the la-
boratory were transformed into the video installation presented in
the exhibition.
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Paula Kaori Nishijima (Brasil, 1987)
paulanishijima.com

She is a visual artist who explores the collective and self-organised behaviour of
decentralised living and artificial systems intending to inspire more collaborative,
sustainable and ethical relationships between humans, non-humans and the en-
vironment. Her works have been exhibited at the Museum of Contemporary Art
(Croatia), the 20th WRO Multimedia Art Biennial, Fungible Content, Wroclaw (Po-
land), Plug-in Habitat, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijén (Spain)
or Here and Now, Media Art Friesland, Leeuwarden (The Netherlands). On the other
hand, she has been nominated for the Bio Art and Design Award and the Young
Master Award of Media Art Friesland, both in the Netherlands.



Networked Play (2024)
Proyeccién de juego online.

Networked Play es un proyecto de investigacién artistica que ahon-
da en la dindmica de los sistemas vivos, los graficos matematicos y
las indagaciones filoséficas. En su forma inicial, presenta un juego
en linea, cuya narrativa gira en torno a la tarea de guiar a las gam-
bas de salmuera (también conocidas como Artemia) para que se
mezclen en el océano, planteando una reflexién sobre nuestro papel
individual dentro de un contexto colectivo mas amplio. Se refiere
a la nocién de que, dentro de una red, el efecto colectivo es mayor
que la suma de sus partes. Al igual que el movimiento colectivo de
las Artemias altera su entorno, nuestras acciones interconectadas
como individuos generan efectos amplificados en el planeta.

En colaboracién con el Dr. Prof. Tobias Seidl (Westfalisches Institut
fur Bionik, Bocholt/DE) y Claudia Kruschel (ecéloga marina, Berlin/
DE), Paula Nishijima investigé el comportamiento en enjambre de
las Artemias, que origind el marco de la narrativa del juego en linea
Networked Play. Las secuencias de los experimentos realizados con
Artemias en el laboratorio se transformaron en la videoinstalacién
presentada en la exposicidn.
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Paula Kaori Nishijima (Brasil, 1987)
paulanishijima.com

Es una artista visual que explora el comportamiento colectivo y autoorganizado de
los sistemas vivos y artificiales descentralizados, con el objetivo de inspirar relacio-
nes mas colaborativas, sostenibles y éticas entre humanos, no humanos y el medio
ambiente.

Sus trabajos han sido expuestos en el Museo de Arte Contemporéneo (Croacia), la
202 Bienal de Arte Multimedia WRO, Contenido Fungible, Wroclaw (Polonia), Plug-
in Habitat, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijén (Espafia) o Here and
Now, Media Art Friesland, Leeuwarden (Paises Bajos). Por otro lado, ha sido nomi-
nada al Premio Bio Arte y Disefio y Premio Joven Maestro de Media Art Friesland,
ambos en los Paises Bajos.



Cnidarian Chimerical Phase Space: A Vitalist Materialism Map-
ping of Cnidarianness (2024)
Digital print (200x150cm).

Globalized human economies have propagated a Western growth
model centered on consuming natural resources and commodifying
life. This model relies on a digital epistemology using financial lan-
guage to quantify human economic development, where money, a
man-made technology, represents societal values and facilitates
global cooperation. However, this anthropogenic system doesn't
align with biological realities, leading to unsustainable and ener-
gy-intensive economic structures. Market behaviors prioritize in-
dividual short-term gains, which, despite some arguing for market
intelligence, leads to collective patterns that don't benefit society
at large. This anthropocentric view disconnects human economies
from nature, driving civilization towards a crisis affecting all life for-
ms. To address this, it's imperative to harmonize capitalist and bios-
pheric metabolisms, redesigning the cognitive structures shaping
our economy.

The human reading of the world is in rupture with the ecological
nature of reality’'s continuum. In fact, language, mathematics or the
scientific method operate by measuring, quantifying and comparing
different elements; in other words, those processes need to diffe-
rentiate parts of the universe into individuated objects. The finan-
cial imaginary is a direct manifestation of this perspective that per-
petuates the paradigm of individually profit-driven dynamics. This
project intends to propose an alternative mapping of life forms into
transcorporeal individuation of Cnidarianness. Cnidarians are jellyfi-
sh, corals, anemones and siphonophores. They are colonial animals
with decentralised nervous systems which produce the substrate
of their own environment and are embodied in their aquatic milieu.
They serve as a case study for the mapping of alternative mathe-
matical spaces, and, in turn, for postcapitalist financial imaginary.
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El Laboratorio de Inteligencia Quimérica
chimericalintelligencelab.org

The Chimerical Intelligence Lab is an aesthetic think tank for an ecomorphic finance.
The Lab manifests itself in a multimodal series of thought experiment on the possi-
bility of repairing the epistemological and ontological rupture between finance and
ecology. It proposes an aesthetic framework to canalise multidisciplinary discourses
and, in turn, catalyse the research into new knowledge objects that generate alter-
native (aesthetic) imaginary.



Espacio quimérico (2024)
Impresion digital (200x150cm).

Los cnidarios son medusas, corales, anémonas y sifonéforos. Son
animales que forman colonias con sistemas nerviosos descentrali-
zados que producen el sustrato de su propio entorno y se encarnan
en su medio acuatico. Sirven de caso de estudio para la cartografia
de espacios matematicos alternativos y, a su vez, para el imaginario
financiero postcapitalista. En la era de la globalizacidn, las econo-
mias humanas han propagado el modelo de crecimiento occidental
basado en el consumo de recursos naturales y en la mercantiliza-
cién de la vida. Este modelo se basa en el estudio del conocimiento
digital que utiliza el lenguaje financiero para cuantificar el desarro-
llo econdémico humano, donde el dinero, una tecnologia creada por
el hombre, representa los valores sociales y facilita la cooperacién
global. Sin embargo, este sistema antropogénico no se alinea con
las realidades bioldgicas, dando lugar a estructuras econémicas in-
sostenibles y de alto consumo energético. Los comportamientos de
mercado dan prioridad a las ganancias individuales a corto plazo,
lo que, a pesar de que algunos defienden la inteligencia de merca-
do, conduce a patrones colectivos que no benefician a la sociedad
en general. Esta vision antropocéntrica desconecta las economias
humanas de la naturaleza, conduciendo a la civilizacién hacia una
crisis que afecta a todas las formas de vida. Para hacer frente a esto,
es imperativo armonizar los metabolismos capitalista y biosférico,
redisefiando las estructuras cognitivas que dan forma a nuestra
economia. La incorporacién de una variedad de inteligencias, tanto
antropolégicamente inspiradas como biodiversas, a las redes finan-
cieras podria redefinir la economia, tendiendo un puente entre la
economia virtual y la real y evitando nuevas desconexiones entre las
realidades financiera y ecolégica.
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El Laboratorio de Inteligencia Quimérica
chimericalintelligencelab.org

El Laboratorio de Inteligencia Quimérica es un grupo de reflexidn estética para una
economia ecomdrfica. El Laboratorio manifiesta su accién en una serie multimodal
de experimentos de pensamiento sobre la posibilidad de reparar |a ruptura episte-
moldgica y ontoldgica entre la finanza y la ecologia. Propone un marco estético para
canalizar discursos multidisciplinares y, a su vez, catalizar la investigacién en nuevos
objetos de conocimiento que generen imaginarios (estéticos) alternativos.
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Evaluation and KPI's

Numerical evaluations and participant surveys are carried out in all exhibitions organised by
the foundation, using metric indicators, such as the number of visitors to the exhibition.

The exhibition halls have automatic counters for entrances and exits, allowing us to know the
exact number of visitors per day.
- Comparison with the centre's exhibition history.

- There is a specific calculation of the number of people attending the opening.

- The number of people registered for visits and workshops and all associated programme
activities are also reported.

Qualitative evaluations
All mediation activities end with an evaluation in which the mediators informally ask the par-

ticipants about:

- The accessibility of the proposal
- The innovative character of the exhibition
- The artistic quality of the works

- Satisfaction with the proposal.

TIMELINE

November December Jan-March | April 24 May-Octo- | November
23 23 24 bre 24 24
Sprint Evaluation Pre-produc- | Set-up and ZGZ ex- End exhib-
residency in | of the resi- cién exhibtion hibtion and tion ZGZ and
GZ dency and Opening associated Exhibtion at
creation fo in ZGZ the program MEET Milan
tech ryders 26th of abril | Exhibition-
BALTAN

36




37



[
€
£
®©
Y
<)
o
<4
%
S a
> O
o
[}
S O
c .2
=
62
([ONS]
* ¥ x
P
M
S
‘O




