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Concepto

FLUX® 2027 se plantea como una plataforma
temporal de comunidades creativas. Durante dos
semanas, CCNAVE3 Ribes se convertira en un
espacio abierto de encuentro, experimentacion,
produccién, aprendizaje y conexion entre
comunidades vinculadas al arte, la tecnologia, el
diseno, la musica, el audiovisual, la arquitectura,
los videojuegos, la inteligencia artificial, la

edicion, la investigacion y las nuevas formas de

J creacion contemporanea.

FLUX@ 2027 CCNAVES3 Ribes

cisma.art

La propuesta parte de la experiencia desarrollada
por cisma.art en CCNAVE3 Ribes durante FLUX®
2026 vy

planteamiento. El objetivo no es construir una

amplia  considerablemente  su

programacion convencional basada
exclusivamente en una sucesion de actividades o
en una seleccion de proyectos, sino crear
durante un periodo limitado unas condiciones
que permitan que distintas comunidades puedan

encontrarse y establecer relaciones.




_contenidos

instalac_iones WOTKS Hops, conciertos, \

ototipos y experigncias

cuentro.
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La propuesta serd impulsada conjuntamente por cisma.art, CCNAVE3 Ribes y
Russafart, articulando tres dimensiones complementarias. cisma.art aporta la
produccion, programacion, mediacion y conexion con comunidades creativas

contemporaneas. CCNAVE3 aporta el espacio fisico, su contexto cultural y su

capacidad para convertirse durante dos semanas en un lugar de encuentro. Russafart

aporta su relacion con el tejido artistico y creativo de Russafa y Valencia.




Comunidades hibridas

El concepto de comunidades
hibridas constituye el nacleo
de FLUX® 2027.

Una comunidad hibrida no se define tinicamente
por una disciplina profesional ni por un espacio
alrededor de

determinado. Se construye

intereses, conocimientos, herramientas,

practicas y formas de colaboracién compartidas.

FLUX® pretende poner en relacion comunidades
que habitualmente desarrollan su actividad en

circuitos diferentes.

Artistas digitales pueden encontrarse
con desarrolladores.

Arquitectos con creadores de videojuegos.

Musicos con artistas audiovisuales.
Disenadores con investigadores.

Colectivos de fabricacién digital con
artistas.

Fanzines y editoriales independientes
con comunidades digitales.

Estudiantes con profesionales.

Creadores vinculados a la inteligencia
artificial con artistas que trabajan desde
otros medios.

~ La condicion hibrida aparece
“precisamente en esas conexiones.

FLUX@ no pretende que todas estas
comun\i‘d__\ades trabajen de la misma manera ni que
desapare%-can sus particularidades. La propuesta
consiste en, crear un contexto donde puedan
reconocerse;'- mostrar lo que hacen, compartir
herramientas,z‘. plantear problemas, aprender
unas de otra."sl y, eventualmente, comenzar

proyectos conjuntos.

La comunidad no es por tanto un publico pasivo
alrededor de una programacion. Es parte activa

de la construccidn del propio proyecto.

FLUX®@ 2027 cisma.art CCNAVES3 Ribes

Durante las dos semanas, las comunidades

podran presentar sus proyectos, ensefar

procesos, desarrollar prototipos, impartir
talleres, participar en conversaciones, producir
contenidos, organizar sesiones y utilizar el
como lugar de

espacio trabajo y

experimentacion.

El resultado esperado no sera tinicamente lo que
ocurra dentro de cada actividad. También seran
importantes las relaciones que aparezcan entre

ellas.
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Una plataforma temporal, no un festival
0 convencional

FLUX® puede adoptar formalmente una estructura de festival durante dos
semanas, pero su funcionamiento responde a otra logica.
La programacion sera progresiva y permitira que el contenido se transforme a medida que avance el
encuentro.
Una instalacion podra permanecer activa mientras se desarrolla un workshop.
Un workshop podra generar un prototipo.
Un prototipo podra ser presentado durante una sesion publica.
Una conversacion podra dar lugar a una colaboracion.

Una comunidad podra incorporar a otra.

De e¢sta manera, el visitante que acuda a La programacion podra crecer, incorporar
CCNAVE3 en distintos momentos podrd nuevas propuestas y establecer conexiones sin
encontrarse con situaciones diferentes. perder su estructura general porque el elemento

central de FLUX® no sera una cantidad

determinada de actividades, sino la comunidad

que se construye alrededor de ellas.

La dimension de festival sera, por tanto, la forma visible del proyecto.

La plataforma de comunidades sera su

estructura.
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¢, Que comunidades participan?

FLUXO estara abierto a comunidades y proyectos vinculados, entre otros
ambitos, a:

« Arte digital y audiovisual Realidad aumentada y « Cultura de internet y

. Inteligencia artificial realidad virtual nuevos medios

« Imagen generativa y datos « Investigacion y
pensamiento
contemporaneo

Musica electronica y
experimentacion sonora « Fabricacion digital

« Disefio grafico y disefio llustracion g
digital Educacién y nuevas

« Moda y nuevas tecnologias metodologias

« Arquitectura y

1 i « Editoriales independientes
arquitecturas hibridas

« Colectivos tecnolégicos

Fanzines y autoedicion . Estudiantes y j6venes

Videojuegos y cultura
creadores

gamer
Comunidades artisticas

« Programacion creativa
locales

« Instalaciones

interactivas e inmersivas » Proyectos

independientes

La convocatoria podra recibir obras terminadas, procesos de

trabajo, prototipos, investigaciones, herramientas, ideas y

proyectos todavia en desarrollo.

FLUX@ 2027 . cisma.art . CCNAVES3 Ribes



Comunidades FLUXO

La seleccion tendra como objetivo

construir una comunidad diversa y
conectada, favoreciendo especialmente
aquellas propuestas capaces de establecer

relaciones con otros participantes.
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Formatos de participacion

FLUX® podra desarrollarse mediante diferentes formatos que funcionaran de manera

complementaria.
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Community Meetings

Encuentros breves alrededor de un tema
comun. Varias comunidades presentan sus
proyectos y posteriormente se abre una

conversacion.

Open Studio / Open Lab

CCNAVES3 se convierte durante determinados
periodos en un espacio de trabajo abierto. Los
participantes pueden producir, experimentar y
conversar publicamente sobre sus procesos.
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Matching / Connect

Encuentros disefiados especificamente para
provocar conexiones entre perfiles diferentes.
Cada participante explica brevemente qué

hace, qué conocimientos puede aportar y qué

tipo de colaboracién esta buscando.

FLUX@ 2027 . cisma.art . CCNAVE3 Ribes
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Show & Tell

Los participantes muestran aquello en lo que

estan trabajando. Puede ser una obra, una

herramienta, una investigacion, un videojuego,
una instalacién, un prototipo o una idea. No es
necesario que el proyecto esté terminado.
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Workshops de comunidad

Talleres impartidos por los propios
participantes sobre inteligencia artificial,
creacion audiovisual, programacion creativa,
sonido, fabricacion digital, videojuegos, disefo,
imagen sintética, realidad aumentada,

herramientas open source y otras tecnologias.

FLUXO Prototypes

Espacio dedicado a proyectos experimentales
que puedan ser probados por el publico:
instalaciones interactivas, dispositivos,
videojuegos, interfaces, experiencias
inmersivas, objetos o experimentos con IA.
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Arte, tecnologia y creacidon contemporanea

La tecnologia estard presente en todo el proyecto, pero no como una seccion

independiente.

Sera un elemento transversal capaz de relacionar diferentes practicas.

Puede aparecer en una instalacion artistica, en una sesion musical, en un

videojuego, en un workshop, en una publicacion, en una experiencia inmersiva o '

en una investigacion. {

FLUXQ quiere mostrar como las tecnologias contemporaneas estan modificando \ 4

los procesos de creacion, produccion, distribucion y relacion con los publicos.

La inteligencia artificial, los datos, la programacion, los mundos virtuales, los
videojuegos, la automatizacion, la creacion algoritmica y las nuevas formas de

autoria forman parte de esta transformacion, pero el proyecto no pretende

limitarse a presentar tecnologia. La cuestion fundamental sera qué nuevas

practicas culturales y creativas pueden desarrollarse alrededor de ella.

\ AN
'
~ Q )
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Instalaciones y experiencias inmersivas

CCNAVE3 podra acoger instalaciones audiovisuales, generativas, interactivas,

inmersivas y experimentales.

Podran utilizar imagen, sonido, sensores, datos, programacion, inteligencia

artificial, realidad aumentada, realidad virtual u otras herramientas digitales.

El espacio permitira combinar instalaciones de mayor duracion con actividades

temporales, de manera que las propuestas puedan convivir y transformarse

durante las dos semanas.

Las experiencias inmersivas e interactivas tendran ademas una dimension

participativa. El pablico podra intervenir, experimentar y relacionarse con los

proyectos.




Musica, sonido y audiovisual

La musica electronica, el sonido experimental, los live sets, las performances
audiovisuales y las sesiones que relacionen sonido, imagen y tecnologia formaran

parte de la programacion.

Estas propuestas tendran también una funcion comunitaria. Las sesiones de
tarde y noche permitiran generar espacios informales de encuentro y facilitar
que participantes y puablicos permanezcan en el espacio mas alla de las

actividades estrictamente programadas.

Fanzine, edicion y archivo

La edicion sera otra de las herramientas para construir comunidad.

FLUX® podra incorporar fanzines, publicaciones digitales, ilustracion, disefio
grafico, autoedicion, risografia y otras formas de produccion editorial

independiente.

Durante las dos semanas podra desarrollarse un archivo del encuentro
construido a partir de textos, imagenes, entrevistas, proyectos, documentacion y

materiales producidos por las propias comunidades.

Este archivo tendra una dimension fisica y digital y permitira conservar parte de

lo ocurrido mas alla de la duracion del proyecto.

FLUX@ 2027

Digital Cultures

FLUX® incorporara conversaciones y debates sobre las transformaciones que las

tecnologias digitales estan produciendo en la cultura contemporanea.

Inteligencia artificial, autoria, videojuegos, cultura de internet, nuevos medios,
creacion algoritmica, automatizacion, mundos virtuales, nuevas profesiones

creativas y transformacion cultural podran formar parte de estas

“conversaciones.
\\

La intencion sera generar pensamiento a partir de las propias practicas y
comunidades participantes, relacionando la experiencia practica con la reflexion

ono |
critica.
|

o
o
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Mediacion como infraestructura de la comunidad

La mediacion tendra un papel central.

No se limitara a explicar las obras o facilitar la
relacion entre el publico y los proyectos. Su
funcion sera ayudar a que las diferentes

comunidades puedan encontrarse y establecer

La mediacion permitira identificar intereses
compartidos, facilitar conversaciones, presentar
participantes, activar encuentros y acompanar

posibles colaboraciones.

CONExIongs. Esta dimension sera especialmente importante

en un proyecto que reune perfiles con lenguajes,

conocimientos y formas de trabajo diferentes.

La mediacion funcionara asi como una infraestructura invisible
que/permite que la plataforma tenga realmente un caracter
comunitario.
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‘Dimension fisica y online
El ntcleo de FLUX® sera presencial y tendra CCNAVE3 Ribes como espacio principal, pero estara

conectado desde el principio a una dimension digital.

ANTES DURANTE

Antes de la apertura podran Durante las dos semanas se Después del encuentro

desarrollarse la convocatoria, produciran entrevistas, permanecera un archivo

presentacion de participantes,

streaming, video,

digital que permitira

comunicacion y activacion de publicaciones y mantener parte de las

comunidades. documentacion. relaciones generadas y dar
continuidad a determinadas

colaboraciones.

La dimensién online permitira ademas FLUX® sera asi una comunidad con presencia

incorporar participantes y comunidades que no  fisica y digital, donde ambas dimensiones se

puedan estar fisicamente en Valencia. complementan.

FLUX@ 2027 cisma.art CCNAVE3 Ribes 11
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Russafart Connection .
La relacion con Russafart permitira conectar las comunidades digitales y tecnologicas que "
participen en FLUX® con el tejido artistico de Russafa y Valencia. : '\
Artistas, estudios, talleres, colectivos y otros agentes vinculados a Russafart podran presentar a !
Sus espacios, procesos y proyectos. :
. 1o . 92 M) IR :
Esta conexion permitira ampliar el concepto de comunidad hibrida incorporando también las N
redes creativas existentes en la ciudad.
= ,.»'4 FLUX® no se plantea como un espacio aislado dentro de CCNAVE3. Pretende funcionar como (2%
A .“‘:"i punto de conexion con otras comunidades, espacios y proyectos de Valencia. X
.c.\?‘ v'h‘&.‘
| ,:4 -
.
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Community Radio / Stream

Durante las dos semanas podra
desarrollarse un canal temporal producido

por las propias comunidades participantes.

Entrevistas, conversaciones, sesiones
musicales, presentaciones de proyectos y
emisiones desde CCNAVE3 podran formar
parte de este canal, con posibilidad de

difusion online.

La radio y el streaming funcionaran

también como herramientas de
documentacion y como otro espacio de
participacion.
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FLUXO Screen

El programa audiovisual podra reunir
cortometrajes, video experimental,
animacion, piezas generadas mediante
inteligencia artificial, videoclips, registros
de videojuegos y otros trabajos hibridos.

No tendra necesariamente un caracter

competitivo.

Su funcion sera ampliar la presencia

audiovisual del proyecto y ofrecer otro

-

12

punto de encuentro entre comunidades
que trabajan con imagen, narrativa,

tecnologia y sonido.
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FLUX@ incorporara una linea especifica dirigida

K i d S I N ext a jovenes y adolescentes.
- Videojuegos, inteligencia artificial, creacion audiovisual,
Generation

programacion, disefio y nuevas tecnologias podran

convertirse en herramientas para experimentar y crear.

Esta linea permitira que la comunidad no se limite a
profesionales y creadores consolidados y facilitara el
contacto con nuevas generaciones interesadas en las

formas contemporaneas de creacion.

Las tardes y noches podran incorporar una

18
Nig ht programacion mas abierta basada en musica

electronica, live audiovisual, performances,

- . . . . . .
S es S I O n S v1deOJuegos, €xperiencias Inmersivas y encuentros

informales.

El objetivo sera que CCNAVE3 pueda funcionar

también como punto de reunion.

La dimension social es importante para la construccion
de comunidad. Las relaciones no aparecen inicamente
durante una presentacion o un workshop. También
pueden comenzar en una conversacion informal,
durante una sesion musical o mientras varias personas

comparten un espacio.

cisma.art

Organiza cisma.art - CCNAVE3 Ribes - Valéncia
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