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Este texto es un intento por comprender el territorio que emerge en la
convergencia de la ciencia el arte y la tecnologia, particularmente bus-
cando entender coémo las nuevas tecnologias expanden las fronteras
del arte. Desde la popularizaciéon de Internet y la democratizaciéon de
las tecnologias informaticas, que se dieron en la década de los 90’, se
han producido cambios revolucionarios en la forma en que las nuevas
tecnologias se articulan con el arte. Esto coincide en tiempo con otros
dos procesos: la consolidaciéon del Arte Contempordneo como corriente
mainstream del arte y el proceso de la globalizacidn. Hoy, sélo 3 décadas
después, nos encontramos con un terreno muy complejo en cuanto a
la forma en que se produce esta articulacién entre arte y tecnologia. Mi
abordaje busca relevar la forma en que las nuevas tecnologias extienden
las fronteras del arte respecto de sus posibilidades materiales, entende-
mos que estas nuevas posibilidades materiales también habilitan nove-
dades discursivas, pero este trabajo no se centra en estas.
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A la hora de explorar esta articulacion, iniciaremos estableciendo una ta-
xonomia minima basada en ejes a partir de cuales se producen estas no-
vedades. Mi primer acercamiento al tema lo realicé cerca del ano 2004,
hace ya dos décadas y la taxonomia que plantee en ese momento poseia
sélo 3 ejes. La misma ha sufrido varias modificaciones, ya que el territo-
rio cambia y la tecnologia encuentra nuevas formas de articularse con
el arte. Hoy en dia la taxonomia posee 7 ejes y estoy seguro que variara
mucho en sélo poco anos, pero bien vale la pena plantear el estado ac-
tual de la cuestion, aungue este texto esté condenado a la obsolescencia
quizas en poco anos.

Desde mi perspectiva, las fronteras del arte estan siendo expandidas por
las nuevas tecnologia a través de 7 ejes:

1.  Nuevas experiencias del cuerpo y su expansion a partir de las inter-
faces fisicas

2. Nuevas experiencias de la realidad a partir de los entornos virtuales
(Realidad Virtual y Realidad Aumentada)

3. Nuevos vinculos y lazos sociales a partir de las redes sociales

4. Nuevos seres, agentes y comportamientos (Robdtica e Inteligencia
Artificial)

5. Nuevos materiales y sistemas constructivos (Nanotecnologia, Impre-
sion 3D, Biomateriales)

6. Nuevas formas de representacion y visualizacion de informacion (Big Data)

7. Nuevos mercados a partir de la mercantilizacion de entidades virtua-
les (NFT y cripto-arte).

A continuacion describiré cada uno de estos ejes:

1. Nuevas experiencias del cuerpo y su expansion a partir de
las interfaces fisicas.

La exploracion de las nuevas interfaces fisicas representa un territorio
fértil en la expansion de las posibilidades del cuerpo humano en el dm-
bito artistico contemporaneo. Estas interfaces, que van desde pantallas
tactiles, sistemas de captacion de movimiento, exo-esqueletos, hasta
protesis roboticas, actian como mediadores entre el cuerpo vy la tecnolo-
gia, permitiendo una interaccidén mas profunda y compleja entre ambos.
En un sentido mas estricto, las interfaces cumplen la funcién de mediar
entre el cuerpo y el fendmeno, usando la tecnologia para generar nuevas
potencias del cuerpo. Al integrar nuevas interfaces fisicas en sus traba-
jos, los artistas pueden amplificar los movimientos, sensaciones y expe-
riencias corporales de formas nunca antes imaginadas. Esto no solo de-
safia las nociones convencionales del cuerpo humano, sino que también
abre nuevas puertas para la expresion artistica y la exploracidén creativa.
En este contexto, figuras como Marcel Li Antunez y Stelarc han llevado a
cabo investigaciones pioneras.



Marcel Li Antunez es conocido por su trabajo en el dmbito de la perfor-
mance vy la instalaciéon interactiva. Sus obras a menudo han involucran
el uso de exoesqueletos equipados con sensores y dispositivos electro-
nicos, que permiten a los performers amplificar sus movimientos y sen-
saciones. En algunos casos estos exoesqueletos invierten el sentido de
la comunicacion y lejos de funcionar como grandes sensores, amplifica-
dores de los movimientos del artista, funcionan como actuadores que
se apoderan del cuerpo y que dejan a este a merced de la interaccidn
del publico. Como ejemplo de esto podemos nombrar “Requiem” una
obra pensada como “una coreografia para un cadaver” segun Marcel Li
Antunez, en la que un exoesqueleto mueve de forma involuntaria a su
ocupante/performer.

Stelarc, por otro lado, se ha destacado por sus experimentos extremos
gue desafian los limites del cuerpo humano. Sus performances a menudo
incluyen la integraciéon de proétesis robodticas o implantes cibernéticos en
el cuerpo, lo que le permite explorar nuevas formas de movimiento y per-
cepcion. Stelarc cuestiona la idea convencional de la identidad corporal y
plantea preguntas sobre el futuro de la relacidon entre el cuerpo vy la tec-
nologia, ya que a partir de una posicién transhumanista plantea que “el
cuerpo estd obsoleto” y debe ser actualizado con tecnologia. Prueba de
estos son los trabajos en los que ha desarrollado un tercer brazo robdtico
(“Third Arm”) que controla con musculos de la espalda y el estdbmago, o
su famoso proyecto “Third Ear” (“Tercera Oreja”), en el que cultivd una
oreja en su antebrazo usando biotecnologia.

Otra artista que podemos nombrar es Naoko Tosa con su obra “Uncons-
cious Flow” en la que utiliza sensores para recopilar datos involuntarios
del publico y asi interpretar sus estados de animo, agregando una dimen-
sion emocional a la experiencia. En la misma, dos participantes pueden
observar un par de avatares (alter-ego de los participantes) que actuan
en un entorno virtual en funcién del nivel de agrado/desagrado que los
biosensores perciben entre estas personas.

El campo de la amplificacion del cuerpo mediante interfaces fisicas es uno
de los ejes por los que mas rapidamente se expandid el territorio del arte
electrénico a partir de los 90’. La lista de artistas que han aplicado estas
tecnologias es vastisima hoy en dia, y los ultimos avances en BCI (Brain
Computer Interface), con los que las personas pueden controlar cosas a
partir de sus pensamientos con el uso de electrodos en sus cabezas, hacen
pensar que aun nos queda mucho por ver en los siguientes afos.

2. Nuevas experiencias de la realidad a partir de los entornos
virtuales (Realidad Virtual y Realidad Aumentada)

Otro de los ejes que aparecieron rapidamente, pero que quizas requirid
mucho tiempo para empezar a mostrar su potencial es el que se relaciona
con la generacién de nuevas realidades (sintéticas) a partir de los entor-
nos virtuales. Si bien los primeros desarrollos de Realidad Virtual datan
de la década del 70’, lo ciertos es que a partir de 2016 con la aparicion de
Oculus Rift (con los avances técnicos que implicd) es que este tipo de en-
tornos empezo a divulgarse. Desde la popularizaciéon de la Realidad Vir-
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tual, primero, y de la Realidad Aumentada después, hemos sido testigos
de una revolucién en la forma en que se crean y se experimentan nuevas
realidades, ya que estas tecnologias permiten a los artistas crear mundos
alternativos y experiencias inmersivas que trascienden los limites fisicos
del espacio y el tiempo. La Realidad Aumentada, en particular, superpo-
ne elementos digitales sobre el mundo fisico, mientras que la Realidad
Virtual sumerge al espectador en entornos completamente virtuales.

Un ejemplo destacado es el trabajo del artista Sander Veenhof, quien ha
creado obras de arte que utilizan la Realidad Aumentada para transfor-
mar el entorno fisico y crear experiencias interactivas. Sus trabajos se
destacan por superponer muestras virtuales en espacios institucionales
(sin el consentimiento de estos), transgrediendo la soberania espacial/
simbdlica de los mismos y poniendo en crisis dicha soberania. En octu-
bre de 2010, Sander Veenhof y Mark Skwarek organizaron la exposicidon
“WeARIiNMoMA” en el MoMA de Nueva York (el AR en el nombre hace
referencia a Augmented Reality, que es es Realidad Aumentada en in-
glés), que presentaba arte de Realidad Aumentada en el museo de arte
contemporaneo. A través de esta exposicion, buscaban abordar el im-
pacto de la Realidad Aumentada en los espacios publicos y privados.
Propusieron convertir el MOMA en un espacio de exposicion DIY (Do it
yourself, “hazlo tu mismo”), ensamblando una muestra virtual durante
la muestra “Conflux” y haciéndola accesible en dispositivos mdviles. So-
bre la muestra del espacio fisico el publico podia acceder a un segunda
muestra superpuesta que podia verse a través de los teléfonos celulares.

Durante 2011 generd la colaboracion entre artistas denominada Manifest.
AR (otra vez aparte el AR), quienes anunciaron una intervencioén en la Bie-
nal de Venecia de dicho afio mediante Realidad Aumentada. Decidieron
construir un pabelldn virtual sobre el pabellén Giardini. Esta accion desa-
fiaba las convenciones del arte contempordneo y destacaba el impacto de
la Realidad Aumentada como un nuevo reino espacial. El pabelldn virtual
sirvié como plataforma para mostrar obras de arte que exploraban nuevas
formas escultdricas o reflexionaban sobre la relacion entre el lugar, la obra,
el artista, el publico y el curador. La forma en que los trabajos de Sander
Veenhof ponen en crisis las hociones convencionales de espacio (median-
te el uso de Realidad Aumentada geolocalizada), recuerdan la transicion
gue propone Paula Sibilia cuando habla del cambio de tecnologias de la
modernidad a la contemporaneidad, poniendo como ejemplo el traspaso
de las paredes a las redes: las paredes eran una tecnologia para ordenar el
espacio y el tiempo durante la modernidad, hoy en dia estas son atravesa-
das por las redes, haciéndoles perder su eficacia.

3. Nuevos vinculos y los lazos sociales a partir de las redes
sociales

En la era digital, las redes sociales han transformado radicalmente la for-
ma en gue nos relacionamos, comunicamos e interactuamos entre noso-
tros, y estas dinamicas sociales también han encontrado su lugar en el
ambito del arte contemporaneo.

Podemos citar al artista Dries Verhoeven y su obra “Wanna Play” en la



gue pone en crisis la relacidén entre lo publico y lo privado en las redes
sociales. El artista realiza una performance desde una habitacion vidriada
instalada en una plaza de la ciudad, desde la que interactua con usua-
rios de la aplicacion de citas en linea Grindr. Explorando la intimidad
de una manera unica. Invita a los participantes a satisfacer necesidades
no sexuales, como compartir momentos simples, lavarse el cabello mu-
tuamente o cantar juntos en la ducha. Durante diez dias consecutivos,
Verhoeven expone su vida y su busqueda de conexién al publico, pro-
yectando en una gran pantalla sus conversaciones (mantenidas de forma
andnima) para que cualquiera pueda leerlas.

Debido a que los chats son expuestos en pantalla gigante en la instala-
cion, uno de los usuarios que habia pactado un encuentro con el artista,
al percatarse del espectaculo que se habia montado alrededor de sus
chats se sintid invadido y denuncid al artista, logrando que este sea ex-
pulsado de la red social.

“Wanna Play” cuestionaba la naturaleza de la intimidad y la conexion hu-
mana en la era digital, explorando cémo las redes sociales afectan nues-
tras relaciones interpersonales y nuestra percepcion de la realidad. La
obra destacaba el potencial de las redes sociales para crear nuevos vin-
culos y lazos sociales, asi como también para generar reflexiones sobre
el papel de la tecnologia en la construccion de identidades y relaciones
en la sociedad contempordnea.

4. Nuevos seres, agentes y comportamientos (Robética e In-
teligencia Artificial)

La emergencia de la robdtica, la inteligencia y la vida artificial en el am-
bito artistico ha dado lugar a una expansion significativa de las fronteras
del arte, abriendo nuevas posibilidades creativas y conceptuales. Obras
roboticas como “Can’t Help Myself” de Sun Yuan y Peng Yu, o trabajos
que utilizan la Inteligencia Artificial como los de Refik Anadol, ejempli-
fican la forma en que la integracidon de estos nuevos seres, agentes y
comportamientos estd transformando la practica artistica.

En “Can’t Help Myself”, Sun Yuan y Peng Yu exploran la interaccion entre
lo humano y lo artificial a través de un robot industrial programado para
intentar limpiar repetidamente una mancha de liquido rojo que se derra-
ma continuamente. El liguido es parte del sistema hidrdaulico del robot
gue posee una pérdida, asi que el constante intento malogrado del robot
por contener la mancha en el piso, genera una escena de vulnerabilidad
y absurdo que uno jamas asociaria con un robot.

Esta instalacion sugiere una reflexion sobre la naturaleza futil de la exis-
tencia humana vy la lucha constante por el control y la perfeccién en un
mundo cadtico.

Por otro lado, los trabajos de Refik Anadol, como “Machine Hallucination”
y “Melting Memories”, ilustran como la inteligencia artificial puede ser
utilizada para crear experiencias artisticas inmersivas y transformadoras.
Algoritmos de |A analizan grandes conjuntos de datos, como imagenes
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de ciudades o escaneos de resonancias magnéticas del cerebro, para
generar visualizaciones abstractas y en constante cambio que exploran
la relacion entre el mundo digital y el mundo fisico. La exhibiciéon “MA-
CHINE HALLUCINATIONS — NATURE DREAMS” presenta una innovado-
ra obra de arte que fusiona tecnologia y naturaleza. Refik Anadol utiliza
un vasto conjunto de datos fotograficos de la naturaleza, mas de 300
millones de imagenes recopiladas entre 2018 y 2021, para entrenar un al-
goritmo de inteligencia artificial GAN (Redes Generativas Antagdnicas).
Este algoritmo genera pinturas de datos que representan pigmentos y
patrones asociados con la naturaleza, ofreciendo una interpretacion vi-
sual impresionante de los suefios de la maquina.

Trabajos como “Memories of Passersby” de Mario Klingemann o “La Fa-
mille de Belamy” del colectivo Obvious en los que las imagenes son to-
talmente disefadas por algoritmos de Inteligencia Artificial y en muchos
casos indistinguibles de la factura humana, muestran que la creatividad
ya no es exclusiva de los seres humanos. La explosidon de la Inteligencia
Artificial generativa en los uUltimos afos, dan cuenta de lo mucho por de-
sarrollarse aun, y que estas tecnologias propondrdn grandes desafios en
los aflos venideros.

5. Nuevos materiales y sistemas constructivos (Nanotecnolo-
gia, impresion 3D, biomateriales)

La expansion de las fronteras del arte a partir de los nuevos materiales
y sistemas constructivos, como la nanotecnologia, la impresién 3D y los
biomateriales, abrid un vasto campo de posibilidades creativas y estéti-
cas en el ambito del disefio arquitectdnico y la escultura. El trabajo “Digi-
tal Grotesque” de Michael Hansmeyer ejemplifica esta tendencia, explo-
rando las fronteras entre lo natural y lo artificial, lo orgdnico y lo sintético,
mediante la aplicaciéon de tecnologias digitales avanzadas.

En “Digital Grotesque”, Hansmeyer utiliza algoritmos generativos inspira-
dos en la naturaleza para crear estructuras arquitectéonicas complejas y
ornamentadas. Estas estructuras se caracterizan por su intrincada geome-
tria y su apariencia organica, que se asemeja a formas encontradas en la
naturaleza, como los corales y los fractales. La utilizacién de la impresiéon
3D permite a Hansmeyer materializar estas formas digitales en escala real,
creando instalaciones arquitectdnicas que desafian las convenciones tra-
dicionales de la construccion y el disefo. Este trabajo representa un nuevo
enfoque en la arquitectura contemporanea, que aprovecha las capacida-
des de las tecnologias digitales para crear estructuras que serian imposi-
bles de concebir y construir mediante métodos convencionales.

Otro ejemplo que podemos citar es el trabajo innovador de Oron Catts y
lonat Zurr, conocidos por su colaboracién en el Tissue Culture & Art Pro-
ject. Este proyecto se centra en el cultivo de tejidos vivos como medio
artistico, utilizando técnicas de bioingenieria para explorar conceptos de
vida artificial. Sus obras desafian las nociones convencionales de lo que
constituye el arte, y ofrecen una visidon uUnica sobre la relacion entre hu-
manos y otros organismos Vvivos.



Asimismo, Eduardo Kac es un artista brasilefio-estadounidense cuyo
trabajo ha sido fundamental en la exploracion de la vida artificial y la
biotecnologia en el arte. Su obra mas conocida, “GFP Bunny”, implicd
la creacion de un conejo transgénico que produce una proteina fluores-
cente verde. La coloracion de la coneja (que solo era visible con luz ul-
travioleta) se obtuvo mediante la insercién de un gen perteneciente a
una medusa en el genoma del mamifero. A través de sus proyectos, Kac
cuestiona las fronteras entre lo natural y lo artificial, y plantea preguntas
profundas sobre la ética y la responsabilidad humana en el contexto de
la manipulacion genética y la creaciéon de vida artificial.

En las ultimas décadas la I6gica de la manipulacién digital de la infor-
macion ha sido transferida a la manipulacion de la materia, permitiendo
materializar entidades virtuales asi como transformar lo vivo como ma-
terialidad maleable y moldeable.

6. Nuevas formas de representacion y visualizacion de infor-
macion (Big Data)

A partir del procesamiento de grandes volumenes de informacidén que
significa el Big Data apareci¢ la necesidad de explorar nuevas formas
de representar los fendmenos que estos datos esconden. Los trabajos
de Aaron Koblin ofrecen un ejemplo destacado de cémo el arte contem-
pordneo ha abrazado esta tendencia, explorando las posibilidades de la
visualizacion de datos como una forma de expresion artistica.

Uno de los proyectos mas influyentes de Koblin es “The Sheep Market”
(El Mercado de las Ovejas), donde recopild miles de dibujos de ovejas
realizados por individuos contratados a través de Amazon Mechanical
Turk. Estos dibujos fueron luego presentados en una instalacién en linea,
ofreciendo una visién fascinante sobre la creatividad humana y la pro-
duccién en masa en la era digital.

Otro ejemplo notable es “Flight Patterns” (Patrones de Vuelo), donde
Koblin utilizé datos de la Administracion Federal de Aviacién de los Es-
tados Unidos para visualizar los patrones de vuelo de aviones en todo
el pais. Esta visualizacidn, que muestra trazos de luz representando los
vuelos en tiempo real, ofrece una perspectiva asombrosa sobre la com-
plejidad y la belleza de los movimientos aéreos a gran escala.

Ademas, Koblin ha colaborado en proyectos interactivos que permiten al
publico interactuar con grandes conjuntos de datos de formas creativas
y participativas. Estas obras no solo desafian las formas tradicionales de
representacidon y visualizacion de informacidn, sino que también invitan
a los espectadores a reflexionar sobre la naturaleza del Big Data y su im-
pacto en nuestra percepcién del mundo.

Alex Dragulescu realizé un trabajo Ilamado “Spam Architecture” en el que
convierte los datos de los mails de “spam” (mails no deseados) en es-
tructuras arquitectodnicas virtuales. Janet Echelman realiza algunas de las
esculturas mas grandes del mundo utilizando redes de pescador, pero las
formas surgen de las graficas que visualizan la evolucion de un tsunami.
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7. Nuevos mercados a partir de la mercantilizacion de entida-
des virtuales (NFT y cripto-arte)

En los ultimos afios el arte ha sido escenario de la aparicion de nuevos
mercados a partir de la mercantilizacidon de entidades virtuales, en par-
ticular con la creciente popularidad de los NFT (Tokens No Fungibles) y
el cripto-arte. Un ejemplo notable de esta tendencia es el proyecto “The
Currency” del reconocido artista Damien Hirst.

“The Currency” es una accion artistica de Damien Hirst, en la que produ-
jOo una serie de obras de arte en papel, cada una era una representacion
Unica de circulos de colores. Estas obras fueron digitalizadas y ofertadas
como NFT en una subasta en linea. Cada NFT representaba una obra de
arte digital Unica en su tipo, lo que proporciona una prueba de autentici-
dad y propiedad asegurada a través de la tecnologia blockchain.

Lo innovador de “The Currency” radica en que cada comprador del NFT
tiene la opcidn de recibir la obra de arte digital o una version fisica de la
misma (pero debe elegir ya que no puede obtener ambas), lo que integra
de manera unica el arte digital y fisico en una sola transaccion. Cuando
los compradores eligen los NFT por sobre la version fisica de la obra, la
version fisica es incinerada.

Esta iniciativa desafia las normas tradicionales del mercado del arte al am-
pliar las posibilidades de adquisicion y exhibicion de obras de arte, asi co-
mo al explorar nuevas formas de propiedad y autenticidad en la era digital.

Conclusion

Como hemos visto a lo largo de esta exposicion, las nuevas tecnologias
aplicadas al arte han permitido generar nuevas experiencias del cuerpo,
de la realidad, de los lazos sociales, habilitaron nuevos agentes, com-
portamientos, materiales, formas de representacién y mercados. Actual-
mente las tecnologias informaticas y las biotecnologias son las que mas
estan cambiando nuestra realidad y cultura; y sin duda, el avance (en la
ultima década) de la inteligencia artificial es una muestra mas de la pro-
funda revolucién que estas tecnologias estan produciendo. El arte, como
siempre lo ha hecho, se hace eco de estos cambios y los apropia, mos-
trando cémo nuestro mundo se pone en crisis con estas tecnologias. No
es casual que esta revolucién técnica se produzcan en medio de la con-
fluencia de un conjunto de transiciones: la transicidon de la modernidad
a la contemporaneidad, de las sociedades disciplinarias a las sociedades
de control (Gilles Deleuze) o sociedades del rendimiento (Byung Chul
Han), del humanismo al Posthumanismo o y quizas también al transhu-
manismo. Después de todo, siempre he sido un convencido de que las
tecnologias sélo surgen cuando son convocadas por los cambios en la
cultura y no al revés. Miles de nuevas tecnologias han desaparecido tan
rdpido como aparecieron, sélo porque la cultura no las requeria.

Cuando Arthur Danto habla de un arte post-histérico, al referirse tempra-
namente al Arte Contemporaneo, y data sus inicios en 1964 con el Arte
Pop de Warhol, esta claro que la posguerra inaugura una nueva época



en el arte. Pero la guerra y la posguerra inauguraron también una nueva
época tecnoldgica: la informatica nace en esa época. Quizas algunos de
los avances mas importantes del “arte electrénico” han surgido a partir
de la década de los 90, coincidiendo con la popularizacion de Internet, la
aparicion de la World Wide Web, y en consonancia con el avance de las
computadoras personales y la democratizacidn de las tecnologias infor-
maticas en general.

Este anudamiento de transiciones sin duda sigue evolucionando y es
muy dificil aun decir hasta dénde nos llevard este viaje, mientras tanto
el arte seguira apropidndose de las tecnologias del momento para dar
cuenta de cuanto estd cambiando nuestra realidad.

Postdata: ChatGPT

Este texto fue escrito con la asistencia de ChatGPT en su versién 3.5.
Seguramente en un futuro aclarar esto sea tan ridiculo como explicar
que “fue escrito en un procesador de texto en una computadora”, algo
gue todo el mundo da por sentado. Pero en el estado actual de las cosas
parece ser necesario aclararlo, ya que esta “colaboracion” o “asistencia”
podria traer dudas sobre la autoria del texto.

Los conceptos vertidos en el texto, la taxonomia, asi como los ejemplos
seleccionados son de mi entera autoria, relegando la funciéon del algorit-
mo a la asistencia en la redaccioén del texto.

Me parecid interesante incorporar este tipo de herramienta en la activi-
dad de la escritura académica, ya que estoy seguro que en un futuro muy
cercano sera una practica muy comun y quizas necesaria.

En este experimento me encontré con muchisimas limitaciones, quizas
producto de las caracteristicas de la tecnologia en si, pero mas proba-
ble aln debido a mi escasa experiencia en su uso. Por ahora sélo diré
qgue ChatGPT 3.5 “sabe hablar muy bien pero sin decir nada” ya que la
producciéon de conceptos y la articulacién de conocimientos en si es su
punto mas débil, sin dejar de tener en cuenta que “miente” o “fantasea”
demasiado, inventando datos y hechos que son falsos, lo que obliga a
una constante verificacién de las fuentes. Pero nada de esto me hace
suponer gque esta tecnologia es un fracaso, lejos de eso: es muy impre-
sionante y estoy seguro que en muy poco tiempo estas limitaciones se
veran superadas y sin duda nos obligara a evaluar cual es nuestro lugar
(como humanos) frente al conocimiento y la creatividad. Confio en que
sera un camino excitante que nos hara crecer.
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