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Sinopsis

Las profundas transformaciones que ha experimentado nuestra
sociedad a partir de la revolucion tecnoldgica de los ultimos
afios han provocado cambios radicales en nuestras formas de
vida, las cuales, a su vez, nos han llevado a replantearnos
nuestro rol en un planeta ya globalizado. Si bien el arte
siempre se ha identificado como otro ente transformador capaz
de mover el curso de la historia, la simbiosis entre ambas
fuerzas puede resultar de un incalculable beneficio social.
El objetivo principal de este trabajo de investigacion se
centra en analizar las principales innovaciones
experimentadas por el arte actual a raiz de la irrupciodn del
espectro digital, con objeto de servir de reflexidn vy
revulsivo para la mejora comunicativa y responsabilidad del
ser humano con el mundo que le rodea. Para ello, y a través
de una fonda labor metodoldgica basada en el estudio de
fuentes documentales relativas al objeto de estudio, se
indaga en la comprension de sociedad red y cultura digital
en la que nos encontramos, a través de pensadores como
Masuda, Castells o Sassen; y se investigan los diferentes
instrumentos digitales al alcance de lo artistico y el papel
gue juegan entre si, por medio de autores como Prensky, Wands
o Belting y poniendo especial foco de atencidén en Internet
y las redes sociales; para poder, en ultima instancia,
confeccionar una clasificacion necesaria que nos permita
aprehender didacticamente las distintas practicas artisticas
digitales y sus posibles resultados en la sociedad. Como
conclusién principal, el entramado tecnologico-artistico
juega un protagonismo capital en nuestra cultura, gracias a
su evolucion y a la gran notoriedad de 1las divergentes
manifestaciones del arte en las redes sociales, por lo que
se presenta hoy como una herramienta poderosa y eficaz con



la que servirnos, de una manera responsable y ética, pues se
produce en colectividad y no deja de estar al alcance de
todos.

Palabras clave

arte de los nuevos medios, cultura digital, redes sociales,
revolucioén, comunidad

Abstract

The profound transformations that our society has undergone
because of the technological revolution in recent years have
led to radical changes in our ways of life, which, in turn,
have led us to rethink our role on an already globalized
planet. Although art has always been identified as another
transforming entity capable of moving the course of history,
the symbiosis between both forces can be of incalculable
social benefit. The main objective of this research work is
focused on analysing the main innovations experienced by
current art as a result of the irruption of the digital
spectrum, in order to serve as a reflection and stimulus for
the communication improvement and responsibility of the
human being with the world that surrounds them. To do this,
and through an in-depth methodological work based on the
study of documentary sources related to the object of study,
it is explored the understanding of the network society and
digital culture in which we find ourselves, through thinkers
such as Masuda, Castells or Sassen; and it is investigated



the different digital dinstruments within reach of the
artistic and the role they play among themselves, by means
of authors such as Prensky, Wands or Belting, and with a
special focus on the Internet and social networks; in order
to be able, ultimately, to make a necessary classification
that allows us to didactically apprehend the different
digital art practices and their possible results in society.
As a main conclusion, the technological-artistic framework
plays a major role in our culture, thanks to its evolution
and the great notoriety of the divergent manifestations of
art in social networks, which is why it 1is presented today
as a powerful and effective tool to serve us with, in a
responsible and ethical way, since it is produced
collectively and is still within everyone’s reach.

Keywords

new media art, digital culture, social networks,
revolution, community

1. Introduccidn

¢Cultura o redes sociales? ¢Qué viene primero? Si la cultura
esta en lo social, en el imaginario colectivo, es inherente
a las comunidades, entonces no puede haber cultura sin las
conexiones que se conforman entre los seres humanos. Y
viceversa, es la propia cultura la que imbrica, motiva vy
genera los procesos de red afectiva en los que las personas
participan, se hacen, crecen, evolucionan. Decia Paul



Virilio (1995: 7): “Todo el mundo sabe que, para los seres
humanos, como para todas las especies vivientes, la capacidad
de comunicarse es la condicidn indispensable para estar en
el mundo, es decir, la supervivencia” ?

La sociedad viene experimentando transformaciones de gran
calado que se han 1ido acelerando desde 1la Revolucion
Industrial. En este marco, la tecnologia, especialmente la
electronica, ocupa el lugar protagonista. Un fendmeno global
gue durante la primera mitad del siglo XX también actuaria
como uno de los catalizadores principales de las rebeliones
en el mundo del arte, el cual tuvo que adaptarse vy
aprovecharse de esos ritmos para concebir nuevos
presupuestos estéticos, lo que daria paso a lo popularmente
conocido como vanguardias. Caminando un poco mas en el
tiempo, la década de los sesenta trajo consigo una nueva
forma de entender el mundo, provocando que la cultura social
mudara antes de que se diera cuenta; como por ejemplo con el
surgimiento de las primeras redes de ordenadores
interconectados entre si, lo que mas tarde se traduciria a
lo que hoy en dia llamamos Internet (Trigo, 2010: 124). Esto,
sumado a la irrupcion de lo digital un poco mas tarde,
volviéndose un fenomeno de masas durante las dos ultimas
décadas del siglo XX (Uriel, 2009), estimularon una velocidad
de mensaje jamas antes concebida, universalizandose sin
limites y originando un cambio radical en las sociedades,
testigos de wuna comunicacion que se habia vuelto viral,
instantanea e hiperconectada (Dans, 2011: 15).

Hoy, muchos tedricos y pensadores, como Yoneji Masuda; el
actual Ministro de Universidades del Gobierno de Espafa,
Manuel Castells; o la ganadora del Premio Principe de
Asturias, Saskia Sassen; describen nuestra existencia como
sociedad “de 1la informacion” (Masuda, 1983: 3), “de la
globalizacion” (Sassen, 2007: 8), de lo comunicativo, de 1lo
instantéaneo; o sea, una “sociedad red” (Castells, 1997: 79).
Es asi como nos hemos sumergido en una revoluciodn tecnoldgica
gue ha transmutado compleja y completamente la forma en que
nos relacionamos, reseteandonos por dentro y por fuera con
la incursiéon de nuevos espacios, no solo fisicos, sino
también virtuales o incluso hibridos. Como indican Arturo
Montagu; Diego Pimentel y Martin Groisman (2005) en su libro
Cultura Digital. Comunicacion y Sociedad, actualmente se
configura otro tipo de conexiones con los que cohabitamos,

1 Texto traducido del original en inglés: “Everyone knows
that for human beings, as for every living species, the
ability to communicate 1is the indispensable condition of
being in the world, that is, of survival”.



relaciones paraddjicas y e intercambios radicalmente
diferentes.

Un observatorio social se encarga, entre otras funciones, de
servir de medidor de 1los distintos flujos que van
aconteciendo en el devenir humano, para, posteriormente,
revertir sus resultados y conclusiones de vuelta hacia la
propia sociedad con el objeto de generar aprendizaje vy
enriquecimiento. Solo asi puede ser posible una sociedad mas
justa y sostenible entre las personas y nuestro planeta. De
este modo, la principal justificacidn que envuelve esta
investigacion viene motivada por la necesidad de entender
como la cultura digital ha entrado en nuestras vidas,
conviviendo con nosotros y volviéndonos dependientes de
ella, lo que nos ayudara a establecer unos parametros
criticos con los que armarnos para poder enfrentarla de una
manera mas consecuente y responsable. Sobre todo, gracias al
espectro comunicativo de lo artistico, como ente capaz de
modelar desde una sola persona hasta naciones enteras, un
hecho contrastado a lo largo de toda nuestra historia.

Por un lado, recurriendo de nuevo al investigador francés
Paul Vvirilio (1995: 7), éste destaca la importancia de la
comunicacion entre las personas como una “habilidad innata
gue normalmente nos permite distinguir entre nuestro entorno
inmediato y las representaciones que hacemos de él, nuestras
imdgenes mentales” 2 . Entonces, si existe alguna cosa que
sea capaz de demostrar el hoy y el mafiana de nuestra
comunicacién en sociedad dentro del siglo XXI, no es otra
gue lo que deriva del ilimitado desarrollo de las Nuevas
Tecnologias de la Informacion y de Comunicacion (NTIC), de
las cuales participamos como agentes directos. Maria Luisa
Bellido (2003: 129) apunta en esta misma linea que, ademas,
precisamente es el medio digital 1lo que las hace
revolucionarios. Que nuestra cultura ha pasado a ser mas
digital que material es casi un hecho, una cuestion innegable
gque afecta tanto a nuestra actividad econdémica, como social
e 1incluso politica, 1lo que se ha convertido en un
intercambio, no solo fisico, sino sobre todo en linea
(Gonzalez Diaz, 2014: 363). La aceleracion del ritmo con el
gue avanza todo este sistema de redes digitales se perpetua
en todos los sectores sociales, los cuales que se ven
forzados a digerir insondables cambios a medida en que
nuestra contemporaneidad sigue caminando hacia un futuro por
en tanto incontrolado. A esto se refiere muy bien Davinia
Uriel (2009), cuando expresa que se trata de un progreso

2 Texto traducido del original en inglés: “It is an innate
ability that normally enables us to distinguish between our
immediate environment and the representations we make of it,
our mental imagery”.



informatico caracterizado por sus “multiples y dispares
aplicaciones en todos sus ambitos”, entre las que se
incluyen, por tanto, las producciones artisticas, todo 1lo
creativo, como también asi lo establece José Luis Calvo
(2009: 04'04’'-04"50"").

Por otro lado, ademas, y aludiendo de nuevo a su poder
transformador, el arte es precisamente participe directo del
propio uso neotecnoldgico, de su fusion con éste, de arte
digital, por lo que entonces se nos antojaria apuntar aqui
gue estas tecnologias, insdlitamente, no solo se introducen
en el plano artistico, sino que también se vuelven
revolucionadas por cuenta de este, retroalimentandose entre
si y aprovechandose las unas de las otras. De esta forma,
este panorama digital revolucionario, y a su vez
revolucionado, ha de ser efectivamente amparado por el arte
para su propio enriquecimiento. Asimismo, y prueba de ello,
el profesor, doctor y experto en ciencias de la computacion,
Lev Manovich (2005: 49), declara que la revolucidén actual
con la que se producen estas producciones ya no se ejerce de
manera sorpresiva, sino que de alguna forma nos hemos vuelto
totalmente conscientes de ella respecto de las anteriores,
al tratarse del surgimiento en el arte de lo que denomina
“nuevos medios”, nacidos del “meta-medio del ordenador
digital”. Y, de igual modo, el director del aclamado centro
de arte y medios tecnoldgicos ZKM de Karlsruhe (Alemania),
Peter Weibel (2005: 11), indica que es gracias a las
multiples posibilidades que nos ofrece Internet por lo que
se abren formas innovativas de acceso y divulgacion del
universo artistico actual, al generarse y establecerse todo
de una manera virtual y, por ende, deslocalizada. Estamos,
pues, ante la aparicion de originales formas de socializaciodn
de lo artistico en una cultura digitalizada del presente que
no puede pasar desapercibida.

2. Reset: objetivos y metodologia

Reset en inglés significa reiniciar. Esta investigacion se
plantea como una especie de reinicio a través de la cual
poder entender ciertos arquetipos sociales conformados a
partir de la fenomenologia artistico-digital que nos
envuelve como individuos en comunidad. La hipoOtesis
planteada propone que el ser humano del presente es capaz de
beneficiarse, desarrollarse y mejorar en cuanto a su
comunicacién y accioén responsable con el mundo cuanto mayor
sea el grado de comprension de lo que le rodea vy, muy
especialmente por las razones hasta ahora indicadas, de la
irrupcion de lo digital en el universo del arte actual,



poniendo especial foco de atencidon en el progreso de una
cultura de Internet y redes sociales.

Los objetivos marcados y alcanzados que engloban el devenir
de todo este proceso investigativo se focalizan en conseguir
los hitos necesarios para dar respuestas a todo el entramado
anteriormente planteado. En ese sentido, este trabajo aporta
nuevos paradigmas tedrico-conceptuales al pensamiento vy
literatura artistico-humanistica contemporanea. Ademas,
establece descripciones de los procesos culturales mediante
estudios relacionales entre arte y tecnologia, y reflexiona
sobre el estado del arte (o de la cuestidon) acerca de la
transmision y creacion de arte actual a partir de las
herramientas digitales. En consecuencia, la presente
investigacion analiza y esboza el papel y el nivel de
importancia que ocupan las NTIC en las practicas artisticas
de hoy, enmarcadas dentro de la cultura digital, vy
especialmente por el desarrollo del ciberespacio y las redes
sociales; y disefia, de este modo, un catalogo grosso modo de
los instrumentos digitales con los que contamos y, por ende,
de las tipologias de arte de los nuevos medios que existen
en la actualidad.

Para poder 1llevar a cabo toda esta ambiciosa labor de
investigacion es preciso disponer de una metodologia
consistente capaz de aportar la confianza necesaria que
garantice unos resultados lo suficientemente cualitativos.
Para ello, todas las fuentes utilizadas en este trabajo
provienen de estudios intelectuales originales publicados en
forma de libros, articulos cientificos, documentos oficiales
o plataformas digitales de Internet, entre otras. Asimismo,
las bases de datos escogidas para su recoleccion son aquellas
reconocidas de prestigio. Ademas de bibliotecas publicas, y
teniendo en cuenta la situacion de excepcionalidad en la que
nos encontramos debido a la pandemia de la COVID-19, se
muestra especial consideracion con 1los repositorios de
acceso remoto via Internet, como son (por orden alfabético)
el de Academia.edu, plataforma web para académicos en forma
de red social; Arts & Humanities Citation Index - A&HCI, de
la plataforma en linea Web of Science - WoS, suministrada
por la compafiia Thomson Reuters; Dialnet, de la Fundacion
Dialnet, perteneciente a la Universidad de La Rioja - UR en
Espafia; Google Académico, de la empresa Google, especialista
en la busqueda de informacion en Internet; Informacion y
Documentacion de la Ciencia en Espafia - InDICEs-CSIC, del
Consejo Superior de Investigaciones Cientificas - CSIC del
Gobierno de Espaifa; International Bibliography of Art - IBA
y ProQuest Dissertations & Theses Global A&I: The Humanities
and Social Sciences Collection, entre otras de la compafiia
tecnologica y de contenido ProQuest; RECOLECTA o Recolector
de Ciencia Abierta, repositorio cientifico nacional



originado de la colaboracion entre la Fundacidén Espafiola
para la Ciencia y la Tecnologia - FECYT del Ministerio de
Economia y Competitividad del Gobierno de Espafia y la Red de
Bibliotecas Universitarias - REBIUN de la Conferencia de
Rectores de las Universidades Espafiolas - CRUE;
ResearchGate, otro espacio web para cientificos en forma de
red social; Scientific Electronic Library Online - SciELO,
de la Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo -
FAPESP en Brasil; Scopus, de la compafiia de analisis e
informacion Elsevier; Sistema Regional de Informacion en
Linea para Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe,
Esparfia y Portugal - Latindex, repositorio promovido a través
de la cooperacidén de distintas instituciones de paises de
todo el mundo y cuya coordinacidén general esta suministrada
por la Direccion General de Bibliotecas - DGB de la
Universidad Nacional Autdénoma de México - UNAM; y Taylor &
Francis Online, de la compafiia editorial Taylor & Francis
Group, entre otros.

Aunque evidentemente la hipotesis de esta investigacion
parte de un método hipotético-deductivo, el tratamiento
sistematico aplicado durante la comprobacion y el desarrollo
de éstas se fundamenta en una dupla metodoldégica. En primer
lugar, se utiliza la idea del big data, cuyo anglicismo
certifica el procesamiento de datos a gran escala; a raiz
del cual recopilamos un vasto abanico de referencias,
seleccionadas y obtenidas escrupulosamente segun 1los
intereses marcados en nuestro objeto de estudio, y siempre
a través de las diferentes bases de datos antes indicadas.
Posteriormente, y a partir de los argumentos de autoridad
hallados, es el razonamiento logico-inductivo el empleado
para emprender y satisfacer las relaciones y conexiones
tedricas necesarias para poder conformar un cuerpo
discursivo propicio capaz de brindar 1las conclusiones
esperadas en esta investigacion.

Igualmente, no podemos olvidar que no hay proceso vivido que
no incumba al anterior ya acontecido. Con esto, cabria
mencionar que, a modo de complemento metodoldgico a todo 1lo
ya sefialado, la realizacidn de esta investigacion también se
ha nutrido del bagaje curricular del autor, gracias tanto a
su formacion académica como a sus numerosas estancias de
investigacion, especialmente las realizadas en centros de
reconocido prestigio internacional. Al igual que todas las
visitas a exposiciones, museos, centros de arte
contemporaneo, residencias artisticas, entrevistas
realizadas, experiencia profunda en primera persona en
cuanto a Internet y redes sociales, asistencia e imparticion
de seminarios y ponencias en congresos cientificos y técnicos
en todo el mundo, <cursos, conferencias, publicaciones
realizadas en revistas especializadas indexadas y otros



eventos de especial relevancia, siempre que asi se vinculen
con el presente objeto de estudio.

A continuacion, seguimos profundizando a través de un sucinto
analisis sobre el estado del arte que nos interesa,
analizando posteriormente otro tipo de conceptos tedricos.
Discurrimos pues, en segundo lugar, acerca de la definicion
de una sociedad red, para poder entender después la de
cultura digital, apenas van una de la mano de la otra. De
este modo, entramos de lleno en lo que seria el estudio de
los nuevos soportes y herramientas artisticas ofrecidas
gracias al inmaterial espectro de las nuevas tecnologias,
especialmente de lo digital y virtual; lo que nos permitira,
en ultima instancia, establecer una serie de clasificaciones
a partir de los distintos tipos de arte existente de 1los
nuevos medios. Finalmente, encontramos wuna serie de
conclusiones <constituidas a partir de 1las evidencias
lanzadas, las cuales nos pueden servir, no solo para la
autorreflexidn personal y mejora social, sino también para
el establecimiento de una serie de guias que sirvan para
redisefiar prospectivas lineas de 1investigacion acerca de
este tema u otros derivados.

3. Estado del arte

En referencia a los antecedentes y al grado de innovacion de
esta investigacion, podemos distinguir  que, aunque
constantemente se estén produciendo proliferantes esfuerzos
humanos por mejorar las comunicaciones con quienes
convivimos, asi como el lugar que nos rodea (lo que también
incluye nuestro propio planeta); los vacios sociales no paran
de manifestarse y, en este sentido, el arte tiene aun mucho
gue decir al respecto. Analizando la literatura tedrica
existente, a priori no se halla ningun trabajo que profundice
acerca de la irrupcidon de lo digital en el universo del arte
actual segun las mismas premisas y lineas de pesquisa o
atendiendo al mismo enfoque que el aplicado en la hipoOtesis
de esta investigacidn, en especial haciendo referencia a
estas tecnologias revolucionadas. En otras palabras, podemos
referirnos al analisis relacional entre cultura digital vy
sociedad red, asi como al prisma de 1los dispositivos
digitales con los que dispone nuestra sociedad,
especialmente las plataformas en linea, y clasificando,
ademas, los diferentes tipos de arte de los nuevos medios
hoy en dia.

Sin embargo, sin duda existen numerosos trabajos que albergan
temas colaterales o paralelos, incluso partes independientes
del tema que nos ocupa, lo que representa una interesante
base de la cual apoyarnos para establecer un claro primer



fundamento conceptual. En esta linea cientifica, ademas de
las citas o autores ya mencionados, podemos aprovechar la
ocasion para sobresaltar en este apartado otros como Isabel
Gaspar (2018), con el articulo Hashtag (#), el uso de nuevos
métodos en las practicas artisticas a partir de las dinamicas
en las redes sociales; Ricardo Gonzalez Garcia (2018), con
Influencia del metamedio digital en la pintura
contemporanea; Juan Martin Prada (2012), con Practicas
artisticas e Internet en la época de las redes sociales;
Stephen Wilson (2002), con Information Arts. Intersections
of Art, Science, and Technology; o David M. Berry y Michael
Dieter (2015); con Postdigital Aesthetics. Art, Computation
and Design; entre otros. De igual forma, a lo largo de todo
el texto, se exponen otros trabajos y autores clave que
también merece la pena destacar, al igual que aquellos que
por razones de extensidén puedan no sefialarse en esta ocasion,
pero que por justicia han de tenerse en cuenta. Sirva esta
ultima consideracion para todos aquellos estudios no
especificados.

4. Lo que se entrama: sociedad red

Todo lo que se entrama se enreda, todo lo que se enreda se
hace uno. Como ya hemos visto, pensadores de la talla de
Yoneji Masuda, Saskia Sassen o del espafiol Manuel Castells,
se han manifestado en torno a esta original idea de sociedad,
encuadrada dentro de esta revolucion tecnoldgica, y con la
irrupcion de lo digital a 1la cabeza. En primer lugar,
refiramonos a que hoy el mensaje es absolutamente
instantaneo, casi parece que nos llega antes de enviarlo, a
lo que el japonés Masuda (1983: 3) llama “sociedad de la
informacion”, abocando a la dilatada accesibilidad de la que
podemos disponer como seres humanos respecto al dia a dia y
al conocimiento generado mediante el 1incesante flujo de
herramientas digitales virtuales que capitalizan este
intercambio comunicativo de una manera rapida, eficaz, pero
a la vez fugaz. En segundo lugar, la socidloga neerlandesa
Sassen (2007: 8) se refiere al término “sociedad de 1la
globalizacion”, para legitimar que nos encontramos ante un
todo, ante un ente casi indivisible o, cuanto menos, ante
una sociedad universalizada virtualmente. En otras palabras,
y haciendo un paralelismo con la vida real, 1lo que
actualmente se hace casi por pura rutina (como hablar por
videoconferencia con otras personas que estan al otro lado
del mundo; tomar aviones cruzando continentes enteros, mares
u océanos con frecuencia; o trabajar a larga distancia con
miles de kilometros de diferencia en todo el planeta), hace
tan solo unos pocos afos era practicamente 1imposible e
incluso, inimaginable, como si de una pelicula de ciencia



ficcion se tratara. De igual modo, en su libro
Contrageografias de la Globalizacion. Género y ciudadania en
los circuitos transfronterizos, Sassen (2003: 45) acentua el
valor y el poder de Internet como una entelequia que da vida
a un entramado global. Asi pues, y al margen de otras
cuestiones, este hecho permite la generacion de
organizaciones colectivas que se centran en lo local, pero
con la soberania también legitima de transgredir fronteras
con tan solo conectarse digitalmente a través del
ciberespacio (Sassen citada en Guardia Calvo, 2014: 288).

Esta ultima idea es también revalidada algo antes por el
filéosofo canadiense Marshall McLuhan (1996: 110), al
referirse a nuestro planeta como una especie de “aldea
global”. Asi como también es corroborada por Mari Carmen
Hernandez Perelld (2012: 55), sefialando que “si por algo se
caracteriza la sociedad actual es por ser una sociedad
digital”, donde las barreras geograficas ya no existen debido
al surgimiento y progreso de Internet, permitiendo asi que
la comunicacion entre personas de distintas localizaciones
y ciudadanos de todo el mundo sea un hecho antes inso6lito y
creandose comunidades de “vecinos” online que intercambian
conocimientos e informacion. Esta mezcolanza uniforme se
exhibe como la carta de presentacidén propia de un universo
actualmente globalizado, con billones de internautas
telematicamente 1intercomunicados entre si de manera
simultanea. Se trata de una entidad incorpodrea compleja, 1lo
que hace inspirar susceptiblemente a Castells (1997: 79)
para que lo conciba como lo que €l llama la “sociedad red”,
refiriéndose de igual modo al término anglosajon que le da
nombre al propio y exclusivo sistema digital de comunicacion
e informacidén actual de conocimiento, que no es otro que
Internet. Hemos de tener en cuenta que net significa red,
traducido literalmente del inglés, de modo que Internet se
podria asemejar a una especie de red dinternacional e
interconectada en todos sus niveles.

5. Lo que deriva: cultura digital

Es seguro que nos encontramos ante un momento histdérico para
el desarrollo de la humanidad, basado en el trafico de
conocimiento e informacidén mediante Internet. 0, dicho de
otro modo, nos encontramos ante una comunicacidén instantanea
de una sociedad casi por completo digitalizada. De esta
forma, para conseguir una armonia afin con esta sociedad,
corresponde ejercer un esfuerzo de transformacién vy
adaptacion por parte de todas las personas y de todos los
sectores que la conforman, ya que todos y cada uno de ellos
esta implicado: cultural, politico, econdmico, etcétera. Si



bien esta revolucion de lo tecnoldgico esta creciendo a pasos
de gigante, la sociedad se dispensa de infinidad de modulos
interrelacionados, por lo que se hace necesario que todo
este avance se lleve a cabo de manera lo mas coordinada
posible, algo a su vez casi natural por el propio acaecer de
los acontecimientos. El1 filosofo francés Félix Guattari,
tiene algo que decir acerca de todo esto:

Tras las revoluciones informaticas, roboticas,
tras el progreso de la ingenieria genética y tras
la mundializacion del conjunto de los mercados,
el trabajo humano o el habitat ya nunca volveran
a ser 1lo que eran hace tan solo algunos decenios.
La aceleracion de las velocidades de transporte
y de comunicacion, la interdependencia de 1los
centros urbanos, estudiadas por Paul Virilio,
constituyen igualmente un estado de hecho
irreversible que convendria sobre todo
reorientar. En cierto sentido, hay que admitir
que habra que «aceptar» ese estado de hecho. Pero
ese aceptar 1implica una recomposicion de 1los
objetivos y de 1los métodos del conjunto del
movimiento social en las condiciones actuales.
(Guattari, 2012: 16-17)

Subrayamos la idea de Guattari acerca de lo irreversible de
este hecho. 0 sea, del hecho de que estemos experimentando
hoy una globalidad sin precedentes enmarcadas dentro de 1lo
hiperconectado de manera digitalmente instantanea. De este
modo, podemos concebir como es, en el marco de todo este
contexto, donde se constituye el concepto de cultura digital.
Esta es definida, a su vez, por el profesor neerlandés Mark
Deuze (2006: 63) como una suerte de emergencias sociales
retroalimentadas colectivamente entre si alrededor de unas
practicas, unos valores y unas expectativas autogeneradas y
autogestionadas por las personas que interactuamos
intrinsecamente en nuestra contemporanea sociedad red.
Podemos hablar entonces de que todos estos cambios que nos
han llegado por medio de Internet, que toda esta incursion
digital en la que nos hemos visto sometidos, queramos O no,
ha traido consigo la innegable participacion de un complice
travestido de cultura. Ya no solo se trata de la incursion
de las NTIC como tal, sino de la aparicidén de una nueva
cultura que actua casi de revulsivo para todo un planeta en
conjunto, globalizandolo también, pero trayendo unas
ventajas incuestionables de horizontalidad y democratizacion
en ningun momento ofrecidas anteriormente.

Asimismo, en esta nueva cultura contemporanea, hace una



notoria aparicion lo trans, como la “transmedialidad” o 1la
“transdisciplinariedad”, las cuales dan paso a los mundos
del saber en la nube, en lo que se sube al ciberespacio, de
una forma renovada, imperecedera y transformada gracias a un
ecosistema perfectamente disefiado y creado por dispositivos
“electro-digitales” que 1ingenian nuevos escenarios e
improvisan replanteamientos culturales reunificados (Valente
y Adler, 2014: 36). Hans Belting (2007: 50), historiador del
arte germano, despliega igualmente la teoria de que, para
adentrarnos completamente en el universo de lo virtual,
necesitamos algo mas que aquello a lo que estamos
acostumbrados en el mundo empirico y pragmatico, aunque sea
mediante impresiones o0 sensaciones que nosS mantengan
enlazados a nuestras “formas endogenas de percepcion”. De
algun modo, pondera que la “utopia” de Internet “requiere de
deseos de una trascendencia mas alla del espacio de los
cuerpos” (Belting, 2007: 50). Este deseo al que se refiere
Belting, esta hoy casi desligado en la vida de los jovenes
y de las nuevas generaciones, al nacer provistos de una
experiencia totalmente subversiva en el medio de lo digital,
si haber conocido antes qué era un mundo sin computadoras o
smartphones. Digamos que, si la generacidn nacida en el siglo
pasado necesita de ese deseo, el cual se ha vuelto ya parte
de nosotros, las nuevas generaciones de este siglo ya no lo
necesitan, pues su deseo radicaria en una vuelta a dicho
medio si eventualmente asi les fuera desprovisto.

El artista Bruce Wands (2006: 8) explica la idea de que
mientras que la radio o la television suministran solamente
una seflal monocanal sin retorno de comunicacioén, el
ciberespacio, reitera, brinda la oportunidad de interactuar
con otros ciudadanos de este mundo sin ningun tipo de limite,
impulsandonos hacia un tiempo de crecimiento e innovacion
sin antecedentes en todos los campos Yy perpetuandose
imperturbablemente en nuestro dia a dia cotidiano. Es mas,
volviendo al concepto antes citado, acerca de las nuevas
generaciones nacidas en el presente milenio, ya coexiste una
generacion originaria alrededor de todo este contexto que ni
siquiera ha necesitado adaptarse a las nuevas formas de
comunicarnos, sino que la han aprehendido de forma natural,
practicamente innata. A este parecer, Marc Prensky, escritor
norteamericano, imprimidé un término elocuentemente original
para denominar a este tipo de personalidades e individuos.
En este sentido, y realizando una sencilla regla de tres,
configuré que mientras algunos los designaban como
“Generacion-N [por Net] o Generacion-D [por Digital]”, el
preferia llamarlos de una forma mas apareja: “Nativos
Digitales”, determinando que “nuestros estudiantes de hoy
son todos “hablantes nativos” del lenguaje digital de los
ordenadores, los videojuegos e Internet” (Prensky, 2001: 2).



De esta forma y como ya hemos hecho referencia, la poderosa
facultad que tienen estas nuevas tecnologias de impregnarse
en nuestra sociedad se ha vuelto reveladora y el universo de
lo artistico tampoco ha sido un sujeto ajeno a la realidad
del momento (Ruiz, 2011: 131). Por consiguiente, toda 1la
interactividad de inmersion que envuelve a la cultura digital
también nos ha transportado al exponencial incremento de la
imagen, de lo visual y de lo audiovisual, por la condicion
directa que poseen las propias imagenes y sonidos de manera
congénita; y propiciando asi que sea el sector artistico el
mejor considerado para ocupar el papel central de la cultura
digital. Atendiendo a lo que Keilin Molina y Roberto Cruz
(2015: 2) alegan, el acceso a las NTIC es un indicador de
cultura para la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura - UNESCO, puesto que dicho
acceso sobrelleva en gran medida entrar en ella. Es de este
modo como el arte introduce también originales innovaciones
tecnoldgicas a su praxis, revolucionandolas a su vez de
manera creativa y radical, motivo de sobra para que a
continuacidén pasemos a investigarlas.

6. Transgrediendo lo artistico y material, transicion hacia
lo virtual: nuevos soportes y herramientas en el arte

Como hemos podido comprobar, las NTIC implantan innovativas
formulas de mostrar y acceder a la informacidn para que ésta
pueda ser divulgada y, por tanto, también analizada y juzgada
(Gutiérrez Martinez, Pérez de Celis y Cossio, 2011: 408).
Empero, ni estas nuevas tecnologias ni sus usos son
inocentes, inertes o0 neutrales; sino que nos determinan y
condicionan acechandonos con aparatos e interfaces de toda
clase (Prado, 2009: 248). José Ramon Alcald y Vicente Jarque
(2013: 6), profesores de 1la Universidad de Castilla-La
Mancha, puntualizan, como ya hicieron Wands (2006: 8) o
Prensky (2001: 1-2), que nuestro devenir cotidiano moderno
convive con una “inexorable mediatizacidén” de las nuevas
tecnologias en un contexto donde 1los ilimitados vy
omnipresentes dispositivos electroédnicos estan en constante
innovacioén y, consecuentemente, mutacion.

En este contexto, y en cuanto al universo del arte actual se
refiere, las galerias, museos y centros contemporaneos se
ven hoy sometidos en el incesante desafio neotecnoldgico, en
el que la creacion artistica del presente ya se ha inmerso
al manejo de las técnicas y métodos digitales a partir del
uso de nuevos materiales, soportes herramientas (Gutiérrez
Martinez, Pérez de Celis y Cossio, 2011: 408). En palabras
del historiador del arte Edward A. Shanken (2011: 6), todo
esto también es gracias de alguna forma a que una de las



condiciones de esta cultura digital que hoy nos reina,
permite, a su vez, que estos nuevos medios se democraticen,
se vuelvan mads o menos accesibles Yy, por tanto, estén
disponibles hacia la mayor parte de la poblacion de todo el
mundo. Recurriendo nuevamente a Alcala y Jarque (2013: 12),
y a propoésito de la idea que hemos iniciado durante la
introduccidén de esta investigaciodn, éstos declaran que, si
pretendemos transformar el mundo hoy en dia, lo que se supone
de alguna forma perseguir la condicion didactica y pedagogica
mas originaria del arte a lo largo de toda su historia,
debemos pasar obligatoriamente por “atravesar el veto
tecnologico” y comenzar a aprovecharnos y servirnos de él.
Asimismo, Bellido (2003: 131) prosigue objetando que el
acrecentamiento de la adquisiciodn de computadoras personales
para consumo doméstico, especialmente a partir de la
masificacién de Internet, convierte “al medio electrdnico en
un espacio privilegiado de comunicacidn artistica que pronto
equiparara las visitas fisicas y virtuales a galerias y
museos”. Una afirmacion que se contrasta con lo vivenciado
circunstancialmente debido a la situacion pandémica de la
COVID-19, en la que multitud de iniciativas artisticas se
han ofrecido a un publico universal de una forma global a
través de exposiciones virtuales al alcance de todos y todas.
Incluso muchos museos han abierto sus puertas al ciberespacio
de manera exclusiva dejando que todos entrasen en otra suerte
de contemplacion y experimentacion de las obras de arte.
Algo estupefactamente impensable si contamos con que apenas
hace nada el ciberespacio ni siquiera existia en la mayoria
de los hogares del planeta. Desde luego, una pandemia que
guedara por siempre grabada en la retina de los que aun la
estamos sufriendo, pero sin duda la primera que sera
recordada por un nivel de impacto en muchos casos apenas
imperceptible, en cuanto a socializacion se refiere, debido
al ritmo de vida digital en el que nos estabamos, y estamos,
viendo involucrados.

Por otro lado, y referenciando nuevamente a Belting (2007:
50), acerca de las posibilidades instrumentales que las NTIC
nos ofrecen, expone que es fundamentalmente a raiz del uso
del ordenador cuando a través de éste se crea una serie de
innovaciones particulares en el mundo del arte y en sus
procesos creativos dentro de todo este entramado digital, el
cual es capaz de generar imagenes utilizando unos coédigos
digitales que originan un input, una nueva produccidén, un
nuevo bien artistico. No obstante, y como amparan Valente y
Adler, esta nocidn tecnologica es formidablemente compleja
y profunda, aprehendiendo el disefio y la construccién de
obras de arte a partir de ideas y conceptos nuevos y también
clasicos, pero con el uso de unos materiales, unos soportes
y unas herramientas electro-digitales que abren un universo
de posibilidades absolutamente diverso:



[..] desde las primeras investigaciones
desarrolladas en el campo del video, emprendidas
por artistas fascinados por las posibilidades
estéticas proporcionadas por los medios
electronicos, hasta piezas actuales, producidas,
exhibidas y distribuidas digitalmente a través
de la utilizacion de la computadora, tecnologia
que permite crear obras numéricas, programables
y transferibles por medios electronicos.
(valente y Adler, 2014: 39)

0 sea, que entramos incluso en otra linea de pensamiento que
también podriamos instaurar a modo de debate. ¢Es arte
aquello que se produce digitalmente de manera automatica?
cSon obras de arte aquellas generadas a partir de unos
parametros matematicos previamente introducidos? ¢Y si estos
calculos numéricos fuesen insertados por artistas?
Paraddjicamente, al fin y al cabo, estariamos hablando de
robots, de maquinas hechas por seres humanos capaces de
fabricar imagenes estéticamente visuales a o0jos de su
creador. Entonces, 1los nuevos artefactos tecnologicos
amparados bajo el paraguas digital transgreden lo puramente
artistico, transgreden su forma material e incluso su propia
naturaleza, transitando en lo virtual, en el ciberespacio.
Retornando a Shanken (2002: 438), constituye que 1los
adelantos en telecomunicaciones e informatica han venido
aprovisionando, desde hace unos treinta afios, nuevos
materiales, soportes y herramientas que permiten a 1los
artistas recuestionar “la materialidad convencional y la
complejidad semidtica de los objetos de arte” de una forma
nunca vista. Pero, estos nuevos soportes y herramientas en
el arte no solo se incorporan como innovativas fdrmulas
paradigmaticas de creacion e incluso conformacién del objeto
artistico, sino que también suplantan e incluso reemplazan
viejos arquetipos metodoldégicos, viejos materiales vy
sustentos del arte, constituyendo su misma funciodn, pero
sustituyéndolos hacia wuna transicion de lo fisico a 1lo
virtual. Y cada vez mas son los adeptos que se suman a esta
imparable revolucion. Convendria, pues, sintetizar a gran
escala los heterogéneos mecanismos digitales con los que
cuenta el arte actual.

Cuando nos referimos a los instrumentos digitales que estan
hoy a nuestro servicio, podemos comenzar distinguiendo entre
hardwares, los aparatos fisicos electromagnéticos a través
de los cuales podemos contener la informacidn, y softwares,
gue son los sistemas operativos, programas informaticos y
aplicaciones moviles con los que trabajar. En ambos casos,
como apunta Crespo Fajardo (2017: 3), a veces es necesario



formar y capacitar a las personas para que sepan manejar y
utilizar este tipo de aparatos periféricos. Un dato
caracteristico es que ninguno sobrevive sin el otro, se
complementan, aunque los clasifiquemos por separado, pero:
cde qué sirve un aparato sin un programa informatico que 1lo
haga funcionar? 0: ¢donde es posible almacenar una aplicacion
si no disponemos de un dispositivo con el que poder usarla?

En cuanto el primero de ellos, la mayoria de los artistas en
todo el mundo se nutre de aquellos aparatos comunes al resto
de los mortales. Podriamos destacar aqui el smartphone, el
pen drive USB, el ordenador portatil y la tablet, sobre todo,
pero también aun se utilizan computadoras de sobremesa,
teclados o ratones. En cuanto al disefio grafico y 1la
ilustracion, si que se utilizan de manera especializada las
tabletas graficas, las camaras fotograficas profesionales
réflex para la fotografia y los monitores de alta definiciodn
HDTV  para videoarte, que significa High Definition
TeleVision en inglés, lo que se traduce como televisidn de
alta definicidn. Aunque también se utilizan proyectores o
cafiones de video de alta gama, a poder ser. Unos periféricos
cada vez mas desarrollados, compactos, inalambricos y, sobre
todo, a disposicidén de la mayoria de los seres humanos, ya
gue, al final, la condicidén creativa es innata a nhuestra
propia naturaleza. La cuestion seria entonces si ya todos
podriamos ser considerados artistas o no. Dejando a un lado
la polémica, nos guiaremos por la idea de que aquellas
personas que practican el arte como una actividad econdmica
real, son artistas, y por tanto son los que representan el
porcentaje de poblacion para tener en cuenta a lo hora de
realizar esta investigacion.

En relacion con el segundo elemento, los softwares, el
paisaje es algo divergente, pues si los aparatos pueden
coincidir con los utilizados por la mayoria de los ciudadanos
del planeta, 1los programas Yy aplicaciones informaticas
internas si que difieren bastante en cuanto a la adquisicion
y uso que les dan unos y otros. En este sentido, todos
utilizamos sistemas operativos, procesadores de texto, bases
de datos, programas para realizar presentaciones de
diapositiva o incluso hojas de calculo, sobre todo aquellas
personas que suelan tener un mejor conocimiento numérico. Y
también los videojuegos, sobre todo eso, un mercado
inabarcable que cada afo factura cantidades desmedidas de
dinero. Los videojuegos estan al alcance de todos y poca
gente es la que, aun teniendo y conviviendo cada dia con
aparatos digitales, no sucumba a la hipnosis de los juegos
interactivos y en 1linea. Sin embargo, ¢quiénes disefian y
realizan los videojuegos? ¢Acaso son solo y exclusivamente
ingenieros informaticos? Hoy en dia el sector de 1los
videojuegos cuenta con un gran porcentaje de disefadores,



creativos y artistas en sus filas, que a base de trabajo y
némina realizan verdaderas obras de arte ludicas. De este
modo, a éstas se les da vida gracias a softwares
especializados en el disefio de personajes y/o de escenarios,
de animacidén y de efectos especiales. Pero también existen
otros tipos de programas especializados en el mundo del arte
para realizar montajes de videos y/o sonido, animacion,
disefio grafico, creacion de paginas web, edicion de imagenes
o retoque fotografico, entre otros.

Como se puede apreciar, parecen ser muy 1interesantes,
transformadoras e innovadoras las soluciones artisticas que
nos ofrecen las NTIC, pero quizas nos estemos preguntando
qué falta. ¢Acaso es todo esto lo que puede ofrecerle al
arte la cultura digital? Sin ir mas lejos, y hablando de
cultura, existe otro elemento soslayado entre 1los dos
anteriores, que no es un hardware ni un software, pero que
se alimenta de ambos. Este es el que alude al mundo
interconectado de Internet, como su propio nombre indica, el
netware, una especie de hibrido destinado al transporte de
la informacion (Garcia Morales y Gutiérrez Colino, 2018:
137-138). Entramos de este modo en el infinito mundo de
Internet, de otra dimensidn, de lo inabarcable. Nos referimos
al mundo del World Wide Web - WWW, mas conocido popularmente
como “la web”, una paradigmatica interconexidén instantanea
entre ordenadores situados en lugares diferentes en todo el
mundo (Escafio, 2010:136-137). En consecuencia, incontables
son las paginas web especializadas que se ofrecen al servicio
del arte o que el medio artistico utiliza para su propio
beneficio, ya sea divulgativo, investigativo, mediatico o
incluso como soporte. A este respecto, no es objetivo de
este trabajo de investigacion profundizar en todas estas
webs, pues dicha encomienda en si misma bien podria dedicar
otro estudio exclusivo relativo a ello, por la magnitud de
tal empresa. Empero, si que se nos plantea necesario conocer
una lista de las plataformas mas preponderantes o con mayor
actividad con las que interactlua el medio artistico en la
actualidad. Para facilitar esta tarea, en esta investigacion
se ha optado por realizar un mapa conceptual (diagrama 1)
con objeto de que estos espacios web puedan ser visualmente
identificados en un solo golpe de vista y sin la complejidad
tediosa de que sean nombrados uno detras de otro, ya que
este diagrama se esquematiza a su vez mediante una serie de
divisiones que nos ayudan a comprender mejor sus tipologias.
Asi pues, y en funcion de sus modelos de negocio Yy/o
naturaleza, estas paginas web especializadas en arte se
subdividen en varios nodos. Cada uno de ellos representa un
grupo.

En primer lugar, son conocidos los blogs sobre arte. Aunque
existen de numerosos temas, el mundo artistico también ha



sabido aprovecharse de esta herramienta para generar una
mayor visibilidad, invitar al debate y originar aprendizaje.
Muchos de ellos viven de la publicidad que lanzan y de los
boletines de noticias que envian a sus suscriptores, a pesar
de que cada vez menos son de pago. En segundo lugar, también
destacan las plataformas de crowdfunding, las cuales llevan
al alza durante los ultimos afios y sirven para que pequefios
artistas o proyectos puedan salir adelante gracias a la
colaboracion multitudinaria de las personas interesadas en
patrocinarlos, quienes se vuelven mecenas al mismo tiempo.
Se trata de paginas web que lanzan este tipo de iniciativas
de financiacion colectiva. En inglés, crowd se traduce como
multitud y funding como financiacion, aunque en castellano
también existen otras nomenclaturas para referirnos a este
asunto, la microfinanciacidn o el micromecenazgo. En tercer
lugar, encontramos las galerias de arte online o tiendas
web, en auge gracias a las transacciones de comercio
telematico cada vez mas seguro en Internet. Unas plataformas
gue ademas de ofrecer obras de arte a la venta, algunas
también organizan subastas en 1linea o impulsan nuevas
tendencias.

Con todo, a pesar de esta division, hemos de ser conscientes
de que algunas de estas paginas llevan consigo otras
funcionalidades asociadas que también practican, por lo que
podrian clasificarse en otro grupo. Sin embargo, estan
catalogadas conforme a su actividad principal y el grado de
actividad que mayoritariamente presentan en uno de esos
grupos en concreto. Igualmente, no son las unicas clases de
plataformas web dedicadas al mundo del arte que existen,
sino que también hay otras, como, por ejemplo, los espacios
educativos, los repositorios de obras de arte o los bancos
de imagenes y sonido, aunque no estan representadas al
tratarse de unas tipologias menos solicitadas en comparacion
con las anteriores y, en este trabajo, como ya se ha hecho
manifiesto anteriormente, no se trata de ahondar, sino de
tener wuna vision global prominente del conjunto mas
proliferante. A continuacion, podemos observar dicho esquema
de las paginas web especializadas en arte en la actualidad:



Plataformas

WEB
especializadas en
GoFundMe ARTE

VirtualGallery

Singulart

Kickstarter

Saatchi

Plataformas
Goteo de cr Owaﬁ”l 8 Artsy

Flecha

Lanzanos Artspace

Sotheby’s

Artenet

Verkami Artelista Kreisler art

Diagrama 1. Mapa conceptual de las plataformas web
especializadas en arte.
Fuente: Elaboracion propia.

Por ultimo, no podemos olvidar las plataformas web mas
utilizadas hoy en dia por millones de usuarios, aquellas que
de alguna manera le han dado la identidad y razén de ser a
la sociedad red y cultura digital. Sin duda, son las webs
mas destacadas de todas, donde nuestro avatar androgeno pasa
la mayor parte del tiempo cuando se conecta a Internet. Por
tal importancia, en este trabajo de investigacion se ha
decidido reservar un espacio unico destacado solo vy
exclusivamente para ellas, a través de otro mapa conceptual
(diagrama 2). Como anteriormente, el objetivo pasa por
facilitar la tarea de comprension mediante lo directamente
visual, a modo de conocer las diferentes redes sociales
especializadas en arte, sin entrar en estudios amplios sobre
las mismas, pues nos llevaria de nuevo a otra investigacion



distinta. Aqui podemos observar como, a pesar de que existen
otras plataformas sociales no tan especificas de arte, sino
mas bien genéricas, utilizadas por la gran parte del espectro
poblacional cibernauta, éstas tienen su base en el uso de la
imagen para su desarrollo de cara al publico. O sea, que de
manera casi inconsciente infunden una g¢gran importancia
estética, al posicionar su foco de atencidén en lo visual a
través de las fotografias y los videos que suministran sus
usuarios. Es por ello por lo que aparecen en el medio entre
un grupo y otro, por propia justicia:

REDES YouTube Instagram
SOCIALES ;

Vimeo r Flickr

ArtStation Especializadas Flftown
cn
DeviantArt ARTE Pixiv
Dribbble Behance
Emergent Art Space MyAnimeList

Diagrama 2. Mapa conceptual de las redes sociales
especializadas en arte.
Fuente: Elaboracion propia.



7. Clasificando el arte de los nuevos medios

Ha quedado manifiesto que nos localizamos en la sociedad
red, en la cultura digital, pero aun no nos hemos referido
a una nueva era, por lo que bien podria considerarse la “era
digital”, un nuevo paradigma desde el cual brotan hitos
desconocidos (Ruiz, 2011: 131). A lo largo de esta
investigacion, hemos podido comprobar que las posibilidades
y soluciones digitales son casi ilimitadas, con nuevos
instrumentos a nuestro alcance, sobretodo 1los que nos
proporciona el universo ciberespacial, como hemos observado.
Entendido todo el complejo espectro de lo que nos rodea hoy
y vistas las posibilidades expandidas y multiplicadas del
mundo del arte gracias al desarrollo de las NTIC, por ldégica
solo nos faltaria identificar y analizar los resultados de
esta fusion, hasta donde llegan las producciones artisticas
actuales al nutrirse con lo digital. Teorizamos sobre nuevas
formas de entender y hacer arte, con técnicas digitales nunca
vividas, por lo que se nos torna necesario saber qué es lo
gue el arte es capaz de hacer con todos esos materiales y
herramientas, hasta donde es capaz de llegar. Es asi como,
envuelto en todo este entramado previamente desarrollado,
nace el “arte digital” (Ruiz, 2011: 131). ¢Y qué es
exactamente el arte digital? El1 profesor Pau Alsina (2004:
2), describe al arte digital como una forma de creacion vy
expresion artistica caracteristica del hecho digital en si,
como fue la produccion de las primeras obras generadas por
computador. En este sentido, Alcala y Jarque complementan
esta idea aclarando lo siguiente:

Nos referimos al proceloso mundo del arte
digital, o mejor, al arte determinado por el uso
de las nuevas tecnologias, que viene floreciendo
sin descanso desde hace ya mas de cincuenta afnos,
y ramificandose en 1ncontables tendencias y
opciones enormemente dispares, pero todas ellas
fundadas, de uno u otro modo, en 1los medios
electronicos. (Alcala y Jarque, 2013: 5)

Pero ademds de arte digital, este tipo de practicas
artisticas digitales también pueden ser referidas con la
denominacidén de “arte electroénico” o arte de los medios: en
inglés “media art” (Gutiérrez Martinez, Pérez de Celis y
Cossio, 2011: 408), haciendo alusidén a su condicidén antes
mencionada acerca de la nocidén “electro-digital” (Valente y
Adler, 2014: 36); o como sugiere el critico de arte y teodrico
espafiol José Luis Brea (2010: 6), cuando encuadra esta clase
de producciones artisticas dentro de la “era de la imagen



electronica”. Profundizando un poco mas en esta ultima idea,
significa que Brea (citado en Gonzéalez Garcia, 2018: 167),
en su libro Las tres eras de la imagen, reflexiona sobre la
evolucion de la imagen a través de su historia, estableciendo
a su vez tres épocas por las que éstas han pasado, las
cuales, cronologicamente las determina en “imagen-materia
(pictodrica)”, “imagen-movimiento (cine)”, e imagen
electronica o “e-image (digital)”. Curiosamente, una
observacion también identificada anteriormente por Josep
Maria Catala (2005: 22), en su ensayo La imagen compleja. La
fenomenologia de las imagenes en la era de la cultura visual,
en el que analiza este nuevo tipo de imagen, aunque
llamandola de otro modo completamente diferente, pero
igualmente valido, la “imagen compleja”.

Sea como fuere, independientemente de un nombre u otro e
intentando hacer un esfuerzo de abstraccion dejando 1los
debates a un lado, “mas que centrarnos en categorias
conocidas, como la interactividad o el hipermedia”
(Manovich, 2005: 65), si hay una denominacion que comprima
y describa todo este tipo de practicas a la perfeccion, segun
el tedrico Lev Manovich (2005: 49), esa no es otra que la de
arte de los “nuevos medios”. E1 mismo realiza una interesante
contribucidén acerca de todo este fenomeno en su 1libro
titulado E1 lenguaje de los nuevos medios de comunicacion.
La 1imagen en la era digital. En dicho trabajo de
investigacion, Manovich (2005: 65) propone una lista de cinco
caracteristicas fundamentales que definen a los nuevos
medios, llamandolas “principios de los nuevos medios” y los
cuales son “representacion numérica, modularidad,
automatizacién, variabilidad y transcodificacion cultural”.
A continuacion, encontramos un conciso cuadro-resumen que
nos ayudara a entender mejor y de una forma sencilla en qué
consiste cada uno de estos principios y por qué son tan
importantes para otorgar de identidad, cuerpo y, por tanto,
sentido a este tipo de arte de los nuevos medios (tabla 1).

CUADRO-RESUMEN DE LOS PRINCIPIOS DE LOS NUEVOS MEDIOS
SEGUN LEV MANOVICH

Denominacion Definicidn

Se componen de un lenguaje que esta
codificado numéricamente, el cual se
Representaci6 | programa de manera informatica a través de
n numérica una serie de algoritmos especificos y
diseflados en funcidon de las necesidades
del nuevo medio en cuestion.




Son objetos capaces de segmentarse a
través de diferentes modulos, pero que aun
Modularidad asi se siguen manteniendo
interrelacionados igualmente y, por 1lo
tanto, actuando en conjunto.

Son capaces de albergar e incluso
autogenerar tareas automatizadas que no
Automatizacid | precisan de la accion previa humana para
n gue puedan ser llevadas a cabo, lo que
facilita y acelera muchos tipos de
procesos distintos.

Permiten la creacion de versiones
distintas de una misma parte concreta, de

Variabilidad . ) ;
un mismo ente, de un mismo objeto en
cuestion, siendo al mismo tiempo mutables.
Quizas el principio mas significativo,
refiriéndose a que estos nuevos medios
e producen influencias y tendencias sociales
Transcodifica

llegando incluso a producir auténticas y
profundas transformaciones culturales
mediante el origen y el flujo de nuevas
ideas, conceptos y paradigmas.

cioén cultural

Tabla 1. Cuadro-resumen de los cinco principios de los
nuevos medios segun Lev Manovich en su libro E1 lenguaje de
los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era
digital (2005).

Fuente: Ramon Blanco-Barrera.

De este modo, y partiendo de este contexto de nuevos medios,
entendido dentro del marco que acabamos de aprehender, son
considerablemente cuantiosos los “tedricos de la cultura
digital” que rechazan, como seflala de nuevo Belting (2007:
50), “cualquier comparacién con los medios anteriores”.
Hemos de tener claro ademds que las posibles y dispares
soluciones que nos permite el medio digital para nuestro
trabajo son enormemente mas sofisticadas y complejas que un
simple “clic” (Paul, 2015: 67-68). Citando nuevamente a Wands
(2006: 10), este artista afirma que para entender cualquier
expresion de arte digital es extremadamente primordial
comprender primero el contexto en el que los medios electro-
digitales despliegan un intenso y penetrante poder sobre
nuestros sentidos. En referencia a esta idea, el profesor y
también artista Mark Tribe y la escritora y editora Reena
Jana (2009: 7) declaran que “decidir qué cuenta como
tecnologia de medios es una tarea dificil”, pero que aun asi




Internet ocupa el papel nuclear en numerosos de los proyectos
de arte de los nuevos medios. De esta forma, “usamos el
término arte de los Nuevos Medios para describir proyectos
gue hacen uso de las tecnologias de medios emergentes y se
preocupan por las posibilidades culturales, politicas vy
estéticas de estas herramientas” 3 (Tribe y Jana, 2009: 6).

Por tanto, y entrando de lleno en estudiar y establecer los
diferentes tipos o los distintos ejemplos de manifestacion
con los que puede contar el arte de los nuevos medios,
existen, como no es de extrafio destacar, considerables
categorias heterogéneas en las que clasificar estas
practicas artisticas originadas a partir de los nuevos
medios. No obstante, y como ya consideramos en el apartado
anterior, el objetivo de este trabajo de investigacidén no
persigue penetrarse hondamente en su estudio, sino
catalogarlos y analizar sus naturalezas para poder asi
entender su funclionamiento y conocer sus posibilidades
creativas. 0 sea, disponer de esa nocion tan valiosa de saber
lo que pueden llegar a hacer todos y cada uno de ellos. En
este sentido, para Maria Teresa Gutiérrez; Concepcion Pérez
y Gustavo Cossio (2011: 408), este tipo de practicas
“comprenden el video, las videoinstalaciones, las
instalaciones interactivas, 1los media-performances, el
net.art y el arte multimedia entre otras”. Respecto a éstas,
Valente y Adler (2014: 39) las complementan sumandoles las
esculturas robdéticas, el bioarte, las ambientaciones
sonoras, las intervenciones digitales en el espacio publico,
la tecnopoesia, las piezas telematicas y las cuevas de
realidad virtual. E incluso, ademas de todas estas, también
nos corresponderia citar el arte de transmision, el
fotomontaje digital, los proyectos de realidad aumentada, el
cine expandido, la telepresencia, las obras de inteligencia
artificial, los videojuegos, el videomapping, el arte ciborg
y el nanoarte. Utilizando la misma estrategia de comunicaciodn
gque el anterior cuadro-resumen sobre los principios de los
nuevos medios, para facilitar adentrarnos de una manera
sucinta, pero a su vez lo suficientemente descriptiva como
para entenderlas como merecen, en la siguiente tabla
encontramos la denominacidn y una clara definicion de todas
estas tipologias, asi como los distintos grupos a los que
pueden pertenecer segun una clasificacion conformada a
partir de las relaciones en comun que guardan entre si,
aunque siempre a modo de guia y sin que sea algo inamovible,
pues bien podrian interpretarse en varios grupos al mismo
tiempo. La idea de este ejercicio es establecer una serie de

3 Texto traducido del original en inglés: “we use the term
New Media art to describe projects that make use of emerging
media technologies and are concerned with the cultural,
political, and aesthetic possibilities of these tools”.



puntos en comun que nos ayuden, a priori, a entenderlas mas
facilmente y relacionarlas de una manera mas rapida si cabe
(tabla 2).

CLASIFICACION DEL ARTE DE LOS NUEVOS MEDIOS

Denominacié
n

Definiciodn

El video como denominador comun

Video

También llamado videoarte. Se utiliza
el video en todas sus vertientes
creativas a modo de movimiento
artistico.

Videoinstal
acion

Instalaciones en las que el video se
presenta como el elemento central en un
espacio concreto, aunque también pueden
confluir otros materiales y objetos
diferentes en la composicion de todo el
conjunto.

Videomappin
g

Se trata de la proyeccion de imagenes
sobre superficies materiales con el fin
de lograr un efecto de
tridimensionalidad y movimiento en
ellas, sobre todo se realiza en
edificios publicos o monumentos, al
proporcionar una carga simbdlica en
este tipo de manifestaciones que 1lo
habilita de una forma diferente
(Garciga y Alonso, 2018: 153).

Cine
expandido

Esto es el resultado de una conjura de
experimentos e ideas a través de
multitud de proyecciones simultaneas en
distintos lugares con objeto de de
aprovisionar al espectador de una
experiencia real y viva (Gonzalez,
2012).

Practicas
intervencionist

Instalaciodn
interactiva

Son instalaciones que precisan de la
participacion y accion del espectador
para activarse automaticamente. Asi
pues, pueden ejecutarse imagenes en
movimiento, también sonidos o incluso
otro tipo de dispositivos para
conseguir una comunicacion mas
interactiva (Alonso, 2015: 51).




Intervencio
n digital
en el
espacio
publico

Se interviene lo urbano, combinando
laseres, luces, computadoras o
pantallas para modificar esos espacios
publicos con el objetivo de conmover a
los transeuntes sensorialmente
(Terenzani, 2011).

Arte
multimedia

Aqui pueden conformarse diferentes
medios, como instalaciones, imagenes
digitales, robodtica, electrodnicas o
incluso incursiones en la genética
(Henriquez, 2012).

Media-
performance

Son acciones escénicas que otorgan el
protagonismo al uso de los nuevos
medios o incluso se aprovechan de éstos
para realizarlas dentro de ellos.

Ambientacid
n sonora

El sonido se envuelve en una situaciodn
creada dentro de un ambiente concreto y
estudiado que le otorga una
constitucidén autonoma de manera
protagonista, la cual puede ser
ficticia o muy real.

Redes de interconexidn

Net.art

Se trata del arte del “ciberespacio”,
el gque se plasma por medio de Internet,
conjugandose en una dimension
globalizadora (Ruiz, 2011: 131-132).

Pieza
telematica

Es la obra de arte que consiente y
apremia la interactividad y el
intercambio de trabajo en grupo entre
los usuarios que la conforman de manera
multicultural.

Tecnopoesia

Se define como poesia y tecnologia
experimentalmente confluidas entre si,
la cual se desarrollada principalmente
dentro del universo imperecedero de las
redes sociales del ciberespacio.

Telepresenc
ia

Es una obra de arte que se lleva a cabo
a través de una suerte de video online
gue perpetra la comunicaciodn entre
varios interlocutores, aunque éstos se
localicen en lugares geograficamente
opuestos, utilizando para ello
pantallas de alta definicion (Mufioz de
Frutos, 2016).




Arte de
transmisiodn

Se trata de una multiplicidad de
practicas que funcionan bajo las
caracteristicas fisicas de la radio
como espectro electromagnético (Joseph-
Hunter, 2009: 34).

arte autogenerado

Futuro:

Escultura
robotica

Es una programacion de acciones, formas
de ser y comportamientos a través de un
robot, lo que establece la razon de
existir de este tipo de esculturas.

Bioarte

Realiza transformaciones morfoldgicas o
alteraciones genéticas con fines
puramente estéticos y utilizando como
eje cardinal para ello la
biotecnologia.

Obra de
inteligenci
a
artificial

Se trata de una obra de arte producida
de forma auténoma a través de la accion
de una maquina, la cual tiene la
capacidad de procesar diferentes
operaciones de forma inteligente e
incluso maximizar sus alternativas y
posibilidades de funcionamiento con el
fin de conseguir resultados
insospechados.

Arte ciborg

Su aplicacidén se lleva a cabo mediante
la implantacion de dispositivos
cibernéticos dentro del cuerpo de un
ser humano para crear nuevas formas de
sentir y percibir el mundo que nos
rodea.

Nanoarte

Deriva de la combinacidn entre arte y
nanotecnologia (Mufioz Matutano, 2013).
0 sea, esto es la manipulaciodn de
formulaciones propias de la
microescala, como pueden ser los atomos
o las moléculas, siempre con el fin de
generar obras artisticas.

Mundos
virtuales

Proyecto de
realidad
aumentada

Se diferencia de la realidad virtual
porque este tipo de obras implanta el
mundo virtual en un espacio
especificamente fisico y real sin estar
aislado del mismo, para cuya
interactuacidn y experimentacidén suelen
usarse los dispositivos smartphones
(Bernal, 2009).




Se llama cueva porque se conforma por
medio de un habitéaculo donde las
paredes, suelo y techo son pantallas en
las que se proyectan imagenes

Cuevq de tridimensionales, 3D, concebidas por
realidad X
. computador. Este tipo de obras suelen
virtual . X
llevar consigo sensores y sonidos para
que el publico vivencie sensaciones
reales que parezcan de verdad (Galan,
2011).
Se compone de fotografias trabajadas y
Fotomontaje transformadag dlgltalmgntg por medlo_de
- diferentes métodos y técnicas como si
digital

de un collage se tratara, entre otras
posibilidades.

Todo videojuego despliega un fondo
trabajo de investigacidn artistica, por
lo gque este tipo de obras presentan el
Videojuego |disefio de cualquier juego electronico,
con objeto de corresponder a las
expectativas gamificadoras de sus
multiples usuarios.

Tabla 2. Clasificacion de los distintos tipos de arte de
los nuevos medios que existen.
Fuente: Ramon Blanco-Barrera.

8. Conclusiones

Esta investigacion recoge una serie de consideraciones
acerca del panorama artistico-tecnoldégico que resulta de
vital importancia, pues, entre otras cuestiones, hemos
constatado que el comienzo del uso de los nuevos medios por
parte del arte comenz6é a desarrollarse a mediados del siglo
XX, a pesar de que el apogeo de mayor magnitud no empezo
hasta el siglo XXI (Uriel, 2009). Esta nueva cultura de lo
digital, cuya evocacidén tecnoldgica se plantea imparable y
va a ritmo superior con nuevas generaciones que ya son
nativas digitales y las cuales estan mas que acostumbradas
a la incesante actualizacidn, incita a pensar necesariamente
gue el modelo artistico que hasta ahora veniamos
identificando se muestre mas bien caduco, obsoleto, y las
practicas artisticas de nuestro tiempo, por tanto, no puedan
guedarse al margen de todo este fuerte impacto del acontecer
tecnologico. Es tiempo de actuar. Queda manifiesto, pues,
gue en los ultimos afios todas estas nuevas interacciones y
resultas tecnoldgicas han empujado al abastecimiento de




nuevas herramientas y a la evolucidon y progreso en nuestra
forma de pensar, asi como en las diferentes tareas para la
ejecucion de producciones artisticas sin precedentes
(Bentkowska-Kafel, Cashen y Gardiner, 2005: 1). Este tipo de
tecnologias funcionan a modo de vehiculo de nuestros propios
suefios y metaforas, suministrando a lo que es efimero la
forma y la materia que lo aprovisione de estabilidad y vida
perpetua (Jackson, 1999: 321).

Por otro lado, podemos atestiguar, a partir del analisis y
la conformacion de los catalogos creados en este trabajo,
tanto sobre los dispositivos digitales al servicio del arte
como sobre la clasificacidén de arte de los nuevos medios,
gque el arte actual tiene una condicidén de ser mas flexible
y dinamica, capaz de adaptarse de forma rapida vy
desenvolverse sin problemas a partir de las novedosas
aplicaciones tecnoldgicas que van surgiendo, incluyendo
asimismo al artista como sujeto activo que pretende un
publico de multitudes a través de la caracteristica
persuasiva de dichos medios (Uriel, 2009). De la misma forma,
estos medios fuerzan al propio arte a que se rija por la
interdisciplinariedad para promover un modo de trabajo
horizontal, descentralizado y con deseo de ampliarse a otros
campos diferentes (Weibel, 2005: 11). En este sentido, todas
estas premisas se plantean como algo necesario si queremos
refrendar el arte de los nuevos medios, volviéndose ya no
solo algo exclusivamente técnico, sino también participe
directamente de esta cultura sostenible. Sin embargo, si los
movimientos vanguardistas del siglo XX han pasado hoy en dia
a ser clasificados como un arte mas tradicional y lo que en
estos momentos suponemos vanguardista es la consecuencia de
la transformacion hacia lo digital con Internet en la copa
de todo y con un grupo de red de artistas de diferentes
medios, ¢todavia existe arte en el mundo? (Hallensleben,
1999: 164). Asi pues, en el momento en que la poderosa
confluencia entre disciplinas se hace cada vez mas
incuestionable, cabria pensar que todas ellas se van, a su
vez, diluyendo, incluyendo el propio arte, y provoca que nos
cuestionemos qué podemos descubrir a partir de 1la
imperecedera relativizacion de la produccion artistica
(Molina y Angel, 2012: 5).

Respecto al debate de la denominacion del arte de los nuevos
medios, irdnicamente, en términos tedricos, “arte
electronico” no es lo mismo directamente que “arte por
computador” o “arte digital”, ya que lo electronico no
necesariamente tiene que estar supeditado al espacio y tiempo
digital, sino que solo necesita cualquier tipo de componente
electronico para ser considerado de este modo (Reyes, 2006:
133). Sin embargo, ambos conceptos, junto con otros como
arte multimedia o arte interactivo, se entienden ya como



viejos nombres categoricos y esto provoca que actualmente
los usemos de manera distinta y a su vez frecuente para
mencionar lo mismo: el arte de los nuevos medios (Tribe y
Jana, 2009: 6). Dicho de otro modo, si atendemos a cada una
de estas palabras de forma completamente ortodoxa,
tecnologia es toda cuestidon que solucione algo, nueva
tecnologia es igual, pero innovando, las NTIC son las Nuevas
Tecnologias de la Informacidén y la Comunicaciodn, los nuevos
medios son objetos culturales realizados a partir de las
NTIC, electronica es todo aquello que funciona mediante
impulsos eléctricos, y digital es aquello que se desarrolla
a través del sistema binario de una computadora. Por tanto,
por la situacion de sociedad red y cultura digital con la
gue coexistimos en el presente, cualquiera de estos nombres,
cuando se refiere de forma independiente, contiene a todos
los deméas implicitamente de manera inevitable, por lo que
podrian usarse casi a modo de sindnimos.

La cultura digital fragua novedosas maneras de distribuir,
experimentar y consumir el arte, las cuales provocan el
tambaleo de “las viejas estructuras institucionales” de
mercado sustentadas en la nimiedad y exclusividad (Waelder,
2012). Mas bien todo lo contrario, el arte de los nuevos
medios es de corte populista, al caracterizarse por la
mediacion de grandes masas y no solo de una pequeia élite
econdomica o cultural (Uriel, 2009). De este modo, las
instituciones antiguas han de reconfigurarse, evolucionar y
adaptarse a un universo completamente divergente basado en
la difusion indiscriminada de contenidos y al servicio de la
colaboracién de un publico ciudadano activo (Waelder, 2012).
Para conseguir esto, el papel de las NTIC se plasma como una
herramienta indispensable, no ya para contribuir con el
surgimiento y fortalecimiento de un futuro al alcance de
otros, sino ademas para nuestro propio momento actual. Debido
a “la gran variedad y posibilidades que el medio digital
ofrece al campo de la creacion artistica”, los cimientos
cardinales de estas practicas cambian “al eliminar el
concepto de obra de arte objetual, al modificar el papel del
espectador y al crear”, en cuantiosas ocasiones,
“manifestaciones colectivas que se mueven al margen de 1los
canales oficiales del mercado artistico” (Bellido, 2003:
132). Gracias a esta revolucion digital Y,
consiguientemente, a la condicion global de los medios de
comunicacién de masas, la cultura digital recopila hoy aun
mas oportunidades de transformacion social que las que tenian
la television o la radio (wWands, 2006: 8). Este nuevo
escenario de ecosistemas de red, expandido por el uso de
smartphones, favorece la relacion interactiva de contacto
sincronico entre nuestros semejantes, concibiendo de
irrelevante el lugar donde nos encontremos o 1los
desplazamientos que hagamos; redescubriendo, por tanto, vy



construyendo nuestras formas de relacionarnos con el mundo
(Prado, 2009: 243). Esta innovadora forma de comunicacion
artistico-digital no solo sobrelleva el uso de herramientas
tecnologicamente avanzadas, sino que ademas se torna como
una especie de filosofia ética de lo colectivo, de 1lo
comunitario, de lo sostenible, la cual debe ser refrendada
por sus usuarios, pues esta abierta al servicio de todos,
bajo la gran responsabilidad que conlleva.
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