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RESUMEN

La red ha constituido un campo de exploracién desde el punto de vista artistico desde su nacimiento. Ha respaldado
movimientos que, en torno a sus posibilidades, se han constituido como el arte de los nuevos medios o, especificamente,
el net art. Internet ha hecho posible, al margen de impedimentos geograficos, la interconexidn de informacidn y, a su vez,
ha posibilitado un mundo virtual como el metaverso, que en una de sus variantes, Second Life, se ha ido estructurando a
imagen del real, que para el arte constituye un nuevo campo en el que investigar con unas caracteristicas propias del
contexto virtual en el que se encuentra.

La red, por otra parte, se define para el arte como una herramienta a explotar en el terreno artistico con intenciones que
buscan aplicar su capacidad interconectiva a nivel mundial, que, a su vez, permite desarrollar arte en base a conceptos de
telepresencia e interactividad sobre el espacio, bien sea de caracter fisico o virtual.

Asi pues, el espacio artistico se constituye a través de la red de forma bifida; por una parte, encontrando un lugar de
accion artistica que conlleva un campo de nuevas posibilidades virtuales impensables en la realidad y, por otro, la
posibilidad de una practica artistica global.

ABSTRACT

The network has become a field of exploration from the artistic point of view since birth. It has supported movements,
around their posibilities, have become like art or new media, specifically, net art. Internet has made it possible, regardless
of geographical impediments, the interconnection of information and, in turn, has enabled a virtual world like the
Metaverse, in one of its variants, Second Life, has been structured in the image of the real, for art is a new field in which
to investigate some characteristics of the virtual context in which it is located.

The network, on the other hand, is defined for art as a tool to exploit in the arts with intentions interconnective seeking
to apply its global capacity, which, in turn, enables the development of art based on concepts of telepresence and
interactivity about space, either physical or virtual character.

Thus, the space becomes art through forked shape network; first, finding a place of artistic action that constitutes a field
of new possibilities unthinkable virtual reality and, second, the possibility of a global artistic practice.
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CONTENIDO

La dltima década del siglo XX dejé tras de si una red de interconexiones telematicas que es Internet, que en pleno proceso de
desarrollo, mds de una década después, sigue en un estado inicial a pesar de su importante evoluciéon exponencial. Esto nos da idea
del sinfin de posibilidades que, con el tiempo, esta herramienta global puede abrir en una multitud de campos. Situandonos en el
presente y mirando hacia atrds, apreciamos sus repercusiones en casi todos los campos. Nuevos modos de hacer han sido generados
en base a las posibilidades que la red permite, especialmente, en el ambito de las telecomunicaciones, pero sus posibilidades se
extienden a campos tan aparentemente distantes como el arte. Dentro de éste y con una tendencia cada vez mds consolidada, se da
lugar una bifurcacién del espacio artistico. En esta divisién, cada vez cobra mas protagonismo el espacio virtual frente al fisico (aunque
cada uno sigue manteniendo sus peculiaridades en su relacion con el espectador).

Diagrama sobre el net art del equipo MTAA,
1997

No es la red en su condicién de “media” tan sélo un canal por el cual distribuir arte, localmente o a cualquier otro punto del planeta
que disponga de una conexion a Internet permitiendo, no sélo al espectador, tomar contacto con una realidad artistica ademas de
darle la posibilidad de probablemente interactuar de alguna forma con lo que se esta haciendo a kildmetros de distancia. Esto
contribuye a la creacién de comunidades deslocalizadas de informacidn y discusién en torno al arte como Rhizome (Alemania, 1996)1
centrada en la exhibicidn y discusidn en torno al arte de los nuevos medios u otras de temdticas artisticas mas generales, como la
revista digital artforumz, también alemana y especializada en arte contempordneo en general. Desde aproximadamente el afio 1993
en el que se crea jody3, la red se convierte, ademds de en un espacio de comunicacidén, en un espacio de accién y una herramienta
desde un punto de vista artistico. Los nuevos artistas de Internet exploran las posibilidades artisticas en este medio de forma
colaborativa, caracteristica importante desde los inicios de Internet, en un principio al margen de la industria cultural, pronto
convertidos en un movimiento emergente, en cierta medida debido al fendmeno que supuso Internet en la recta final del siglo XX. El
término net art” pronto situé un campo de accién para los artistas de los nuevos medios, ademds de constituir una categoria artistica
que, por primera vez en el aifo 1995 entra en los museos’, recibiendo de esta manera el respaldo de la comunidad artistica

y valorando las practicas artisticas en la red como una forma mds de creacion.

La exponencialmente creciente interconectividad humana a escala global, posibilitada por el desarrollo de los mass media , dio lugar a
pensar en el mundo como un todo conectado, una aldea global6 como la definié M. McLuhan. Una aldea es un término que designa la
organizacién de un terreno en base a un asentamiento humano de la misma forma que lo es la ciudad, que después de la revolucién
industrial es el germen de la cultura mediatica. La urbe en base a esta cultura de medios incipientes cambia, se dinamiza. De la misma
manera responde, décadas mas tarde, al gran avance que supone Internet, “un espacio virtual que ha modificado la apreciacion que
nosotros mismos tenemos de nuestro entorno y consecuentemente la apreciacion que tenemos de nosotros mismos” , segin sefiala
Raul Trejo7, asegurando que las circunstancias del individuo no van mas alla de su propia ciudad, pero sus horizontes, en apariencia,
son de cardcter planetario. La red, por sus caracteristicas propias, ha dispuesto una serie de entornos virtuales en los que el sujeto
puede participar, desarrollar sus actividades y “vivir” de una forma virtual. Comienza asi su identificacidn con ese mundo de ceros y

! http://rhizome.org/

? http://artforum.com/

® Pagina web artistica, quizas uno de los primeros proyectos de arte en la red, creada por jody.org un dlo de artistas de Internet: Joan
Heemskerk de Holanda y Dirk Paesmans de Bélgica, en la que remezclan cédigos html encontrados previamente, al estilo de los
dadaistas para conformar un interfaz de textos descoyuntados y colores parpadeantes.

* Termino acufiado por el artista esloveno Vuk Kosic en 1995 y que identifica a la actividad artistica basada en Internet.

® El Whitney Museum of American Art adquiere en 1995la primera obra de net art: The World's First Collaborative Sentence (1994) de
Douglas Davis

® Término acufiado por M.McLuhan en el libro Guerra y paz en la Aldea Global, 1968. En referencia a las transformaciones que estaba
operando la sociedad debido a la interrelacion mundial a causa de a los medios de comunicacion, que convertirian ésta, en términos de
comunicacion, en una aldea global.

"Véase TREJO DELARBRE, Ratl. "Vivir en la Sociedad de la Informacién: Orden global y dimensiones locales en el universo digital'Ten
linea]. CTS+I. Diciembre de 2001.nam.1, pagina 1. http://www.oei.es/revistactsi/numero1/trejo.htm
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unos de una forma muy personal, creando una proyeccién de si mismo para ese espacio, “avatarizandose” creando espacios propios
como blogs, webs, perfiles de redes sociales... e incluso una segunda existencia virtual en entornos metaverso® como los que se
proponen en los nuevos videojuegos online. donde los humanos interactuan social y econdmicamente en comunidades virtuales, con
la apariencia fisica de iconos a través de un soporte légico en un ciberespacio que actia como una metéfora del mundo real, pero sin
las limitaciones fisicas. World of Warcraftwcreado por Blizzard Entertaintment, videojuego de entornos fantasticos donde se crean
comunidades virtuales o Second life“ que, de forma ludica, recrea una sociedad virtual como si fuese real. El “jugador” tiene derecho,
previo pago, a construir un mundo a su medida en la red. El mundo virtual de Second Life, puede llegar a cotas casi reales en él, por
medio de tu avatar, puedes llevar una vida cotidiana en un mundo que te provee de actividades econdmicas, politicas y culturales.
Tanto es asi que bancos reales abren sus sucursales en Second Life, e incluso empresas multinacionales como General Motors, Reebok
o Intel tienen presencia en el juego con intenciones comerciales. Pero este juego no lo es tanto por su aproximacién a la realidad,
cuando instituciones tan respetables como la diplomacia de distintos paises, Suecia, Colombia o Estonia, entre otros, se unen a este
mundo virtual, promovidas por instituciones de sus propios paises y en las que se pueden conseguir informacién sobre visados etc.
Distintos politicos y partidos abren sus sedes en la red. Como ocurre en la realidad, se organizan incluso manifestaciones virtuales ante
distintas sedes cuando una protesta es convocada por el descontento ante algin partidou. En el mundo de la cultura universidades
como Harvard, Oxford, la universidad de Puerto Rico, y, en Espafia, Vigo y Salamanca, utilizan Second Life para la formacién de su
alumnado.

El inmenso entorno que es Second Life, al igual que su referente real, es un espacio habitado. Un conjunto de ciudades a explorar
dentro de la préctica artistica, llegando a desarrollar incluso aspectos econémicos de ésta. Second Louvre Museum pretende ser una
replica del Louvre verdadero en la red, aunque sus contenidos distan bastante de ser considerados tan siquiera de minimo interés
artistico. Por otra parte, cada vez mds centros de arte y galerias con intenciones mds serias en cuanto al mundo del arte se refiere,
abren sus puertas en el ciberespacio de Second Life, como es el caso de La casa encendida (Centro cultural de Caja Madrid) o Art plus
(centrada en el desarrollo y en la creacidn contempordnea, creada por el ministro francés de cultura Renaud D. de Vabres). Estas dos
instituciones poseen sus respectivas virtuales en Second Life que se limitan a ofrecer a los jugadores-visitantes virtuales lo que en ellas
se exhibe en la realidad. Aunque otras entidades, como la galeria Ars Virtua®™ un espacio destinado a los nuevos medios y, en especial,
a las nuevas practicas de creacién relacionadas en torno a la plataforma virtual, asi como a promover practicas artisticas en lared y, en
especial, en Second Life, contando incluso con un programa llamado AVAIR (que trata de reflexionar sobre residir en un espacio no
fisico). Este tipo de espacios alternativos son una propuesta un tanto insélita para los artistas ya que “no existen limites fisicos, ni en lo
concerniente a materialesde construccion, sélo se estd constrefiido a convenciones sociales y al software (que es maleable y
desarrollable)”” Slart o Spark Magazine, son quizd las dos plataformas mas populares de discusion entre las comunidades artisticas y
que sélo pueden ser leidas dentro del propio metaverso.

Cetus Gallery District es una barriada tematica en la que se sitian mas de 200 galerias de arte dedicadas a temas referentes a Second
Life. Muchas de ellas quiza no obtengan ganancias pero otras, las mas consolidadas, si. Refrendando con esto el caracter especulativo
de este entorno, venden obras de arte basadas en un mundo virtual a compradores de este mismo dmbito. Pero este tipo de arte se
rige “segun cddigos del circuito artistico real mas convencional”™ . Es, por lo tanto, un mundo virtual que no ha sido capaz de
desenvolver desde cero una actividad, por lo que ha hibridado la realidad y el metaverso, componiendo un dmbito artistico asentado
en la realidad, pero desde un contexto particular. Ambitos como el arte, donde los precedentes aglutinados en la historia del arte son
fundamentales para la evolucién de ésta, son complicados de tratar en entornos virtuales nuevos con caracter auténomo y cerrado
como es Second Life, sin referirse a la herencia artistica real de afios o siglos atras. Por eso, en gran medida, el arte generado en este
tipo de entornos y en Internet en general, necesita de continuas referencias a la historia del arte previa. Debido a esto, surgen en el
metaverso obras que aluden como referentes a Andy Warhol “13 Most Beautiful Avatars” o Joseph Beuys 7000 robles (Documenta 7,
1982). También performances de artistas como Vito Acconci o Marina Abramovic entre otros, que se desarrollan en el entorno
artificial del metaverso, llevadas a cabo por los avatares realistas de sus creadores. Para estas obras, ademas de recrear los artistas,
también se hizo lo propio con los espacios en los que se han desarrollado histéricamente sus obras, demostrando con esto la

® De avatar, que en Internet y tecnologias afines designa una representacion grafica , por lo general de tipologia humana, que se asocia a
un usuario de dichas tecnologias para su identificacion.

® La palabra metaverso se usa frecuentemente para describir espacios 3D totalmente inmersivos. Con caracteristicas como interactividad,
corporeidad y persistencia (el entorno interactua por si solo)

"% Videojuego de rol multijugador masivo en linea desarrollado por Blizzard Entertaintment en 2004

"Second Life (Segunda Vida), videojuego online en el que se construye un universo virtual similar a la realidad cotidiana, que permite
interactuar a sus jugadores entre ellos mediante un avatar, un alter ego de cada participante configurable, y desarrollar asi una segunda
vida virtual, ofreciendo la posibilidad de prosperar social y econdmicamente, no sélo en el juego, sino también en términos reales.

"2 En 2007, un usuario de Second Life bajo el nick de lulius Carter, convocoé una manifestacion frente a la sede virtual (en Second Life)
del PSOE, para protestar por la politica del gobierno espafiol, en el mundo real, de conceder la excarcelacion al etarra De Juana Chaos.
Informacion extraida del diario Libertad Digital 2007-05-14

> www.arsvirtua.com

" Seguin MARTINEZ F.Mario Paul y SENTAMANS, Tatiana. Deslices de un avatar: prestidigitacion y praxis artistica en Second Life. Pag
4. http://medialabprado.es/article/deslices_de_un_avatar_prestidigitacion_y_praxis_artistica_en_second_life

' |bid. Convencional : referido al arte en el entorno real y heredera de la historia del arte. Asi como todo el engranaje que la sustenta.
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interconexion que tiene el entorno real del virtual™, o dicho de otra forma, la dependencia que el metaverso en cuestiones de arte (al
menos) acusa del mundo real.

Dentro de este entorno inmersivo virtual que es Second Life, a parte de arte, cuyos referentes son reales, también se estan asentando
practicas especificas en torno al arte, derivadas, en gran medida, de las especificidades de este entorno, como son el Code
Performance y el Hyperformalism.

El Code Performance o performance de cddigo, es un concepto en el que entran en juego caracteristicas de la performance, disciplina
real de la que evoluciona, como son el tiempo, la figura del performer, el espacio vy, por otra parte, las particularidades del entorno
virtual en que estas performances tienen lugar.

Un artista real, mediante sucesivos code-scripst planificados de antemano, da instrucciones a su avatar virtual para que éste las lleve a
cabo en el ciberespacio de Second Life, desarrollando asi una performance original y en tiempo real con un delay temporal, para cubrir
el tiempo de escritura y envio de 6rdenes del artista a su avatar. El artista es capaz de cambiar incluso el entorno e interactuar con los
espectadores virtuales de la performance. Second Front, un colectivo de virtual performers a través de code-script fundado en 2006,
que interactua en el metaverso y cuyos referentes van desde el dada, Fluxus o artistas como Laurie Anderson.

El Hyperformalism recoge précticas artisticas en el metaverso relativas a la manipulacidn del mismo, actuando mediante el cédigo de
programacion y asi poder crear obras que, aunque formales, no son posibles de forma habitual en estos entornos virtuales, ni de
ninguna forma, en ocasiones, en entornos reales. El trabajo englobado dentro del Hyperformalism permite a los artistas que trabajan
en un medio artificial controlar éste desde su génesis matematica y plantean obras que reflexionan en las posibilidades del cédigo y
sus construcciones visuales para ese mundo de ceros y unos. De esta forma pueden saltarse leyes de la fisica, de la perspectiva... el
factor econdmico y humano o temporal sin que estos actien de freno para poder materializar una idea o un concepto. Podriamos
definir el Hyperformalism en términos de posibilidades artisticas como casi infinito con las Unicas limitaciones derivadas del cédigo.
Volviendo a la realidad, pero sin dejar Internet ni el arte, podemos identificar otra serie de obras que usan Internet para ser llevadas a
cabo y la ciudad sobre soporte de la accién. En este grupo alejado de cualquier metaverso y asentados plenamente en la realidad en la
que Internet tiene un protagonismo indiscutible en lo que a comunicaciones se refiere, emergen en este contexto una serie de obras
de caracter participativo, posibilitado gracias a la red como es el caso del proyecto de Rafael Lozano-Hemmer, Vectorial elevation que
se desarrollé originalmente en 1999 en México , aunque tuvo varias localizaciones, atrayendo a algo mas de 1500.000 participantes
de todo el mundo

Vectorial Elevation de Rafael Lozano-Hemmer.
Vancouver 2010

Vectorial Elevation' es una obra de arte interactiva que permite a los participantes transformar el cielo . Utilizando una interfaz en
tres dimensiones,mediante un sitio web que permite disefiar enormes esculturas de luz dirigiendo un ndmero que oscila de 18 a 20
reflectores robdticos, las luces proyectadas hacia el cielo como columnas luminosas y cambiantes. Ademads de poder mover los focos,
cada participante puede ver el efecto gracias a 4 camaras colocadas para poder monitorizar la instalacién, mostrando los cambios
tanto a los participantes en la direccién de los focos como a los espectadores en tiempo real.

Cada uno de los participantes, después de usar el software y modificar los focos, podian afiadir su nombre y su ubicacidn fisica. Cada
noche, desde el atardecer hasta el amanecer, los nuevos disefios se quedaron en espera secuencialmente a medida que se agregan a
una cola para ser, en orden, llevados a los focos robotizados. Es interesante en esta obra la manipulaciéon que se hace de la ciudad

'® Second Life, en esta labor de recrear espacios, hace lo propio con espacios urbanos con algin interés particular (historico, artistico...)
pero que se encuentran amenazados como fronteras, plazas, construcciones... para asi preservarlos al menos en un entorno virtual. Ver
Imaging Place.

" http://www.vectorialvancouver.net/, web en la que se puede participar o ver el interfaz 3D usado para mover remotamente cada uno de
los focos en el espacio.
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desde cualquier otro lugar del mundo con conexidn a Internet, ya que podemos cambiar la apariencia de dicha urbe, especialmente su
skyline, modificarla, interactuar con ella y con sus habitantes como si de un ciudadano mds se tratase. Todo ello posibilitado por
tecnologias de telepresencia basadas en la red. Esto abre, sin duda, nuevas posibilidades para las practicas artisticas desarrolladas en
la ciudad. Nuevas précticas artisticas que buscan dialogar con los espacios, integrando la deslocalizacion como aliciente mas de
experimentacién en este tipo de entornos.

Similar tecnologia es la que usa Ken Goldberg en Demostrate™ (2004), aunque su proyecto estd mas connotado en el tema de
videovigilancia. En una plaza de la Universidad de California, el artista instala una camara de video. El usuario, mediante la pagina web
de Demostrate, puede acceder a dicha cdmara y enfocar desde cualquier lugar remoto. Esto le posibilita ver lo que esta sucediendo en
la plaza en tiempo real. K. Golberg reflexiona en esta pieza sobre la libertad y privacidad del sujeto en la via publica, ademas de
permitirnos tener contacto con una realidad en la que no estamos inmersos y que hace posible Internet. La estructura de esta pieza
no dista mucho de la comunicacién via television, pero introduce un componente mas: el céddigo entre emisor y receptor, el cual no
esta pausado. Es decir, un espectador, al contemplar una retransmision en su televisor, es consciente de la distancia, de igual manera
que lo es de su protagonismo como espectador ante el medio. Pero esta pieza de Goldberg nos transporta mas bien al sentimiento del
voyeur (que mira sin ser visto) incidiendo en la falta de privacidad en los entornos urbanos debido, por ejemplo, a las camaras de
vigilancia en espacios publicos. Aln asi, esta pieza posee otras lecturas, quiza mas ligadas al conocimiento remoto y la presencia que
permite la red. Un espectador, a través de una web, puede situarse y tener contacto con una realidad externa a él, pero que de alguna
manera, como ocurre con los metaversos, puede tener contacto con ella.

Borderxing Guide™ es otro proyecto que se hace posible gracias a la red, en el que los artistas Heath Bunting y Kayle Brandon
reflexionan en torno a las fronteras del mundo real, contraponiéndolas con las de Internet y, para ello, proponen un archivo de datos
via web con informacidon de como cruzar las fronteras entre paises sin pasaporte y sin ser detectados. Este archivo se completa con
mapas de terreno y las necesidades de equipo o recomendaciones para enfrentarse a cruzar estos limites. Estas rutas, que pueden
verse en su pagina web, ponen de manifiesto, una vez mas, las posibilidades de Internet como herramienta para superar las distancias
en términos de comunicacién, en contraposicién con el espacio fisico en que las distancias son evidentes, ademds de estar
evidenciadas de formas multiples, desde aspectos fisicos como la orografia de un terreno a aspectos poll’ticos20 como los limites
fronterizos. La critica al control de la informacidn, asi como el acceso a espacios fisicos de la misma forma que se accede a los
virtuales, parece ser el leitmotiv de esta pieza, que redefine para si misma, la Teoria de la Deriva propuesta por Guy Debord®, en
relaciéon al individuo y al espacio por el que éste transita, y sobre la que tanto se ha trabajado en términos de arte y espacio en los
ultimos afios.

Lo que aqui se expone es una parte minima de una realidad inabarcable en un articulo de tamafio pequefio como es este, pero esboza,
y en algunos puntos delimita, una realidad que se estd viviendo en el presente y que gira en torno a tres lineas de confluencia: arte,
Internet y el espacio. Internet supone, al mismo tiempo, un nuevo espacio sobre el que construir arte, asi como una herramienta que,
dentro de la practica artistica, nos permite actuar sobre el espacio.

A modo de conclusién, decir que las posibilidades que ofrece la red como espacio virtual para trabajar artisticamente son reales, como
es el caso de la plataforma Second Life, en donde se ha generado toda una comunidad artistica activa en torno al arte virtual en
términos generales y sobre el metaverso en particular. Esta comunidad posee ciertas practicas artisticas propias de este entorno de
creacion, como las antes citadas Code Performance y el Hyperformalism, que exploran los recursos virtuales de su propio medio, Con
una estética determinada y con canales propios de difusidn y distribucién dentro del metaverso y para una comunidad concreta. Por lo
que estas afirmaciones suponen, podemos identificar una bifurcacion del lugar en su relacién con la practica artistica y en torno a dos
espacios de accion, el fisico y el virtual® ,en desarrollo este dltimo, al margen del dmbito artistico habitual, pero activo y creciente.

El metaverso supone, para la préctica artistica, una expansion para el artista en cuanto a lo que al espacio real se refiere. Expansion,
en términos de posibilidades, abaratamiento de costos econdmicos,nuevas estéticas y un largo etcétera de posibilidades derivadas del
entorno virtual en que se encuentran, que es altamente modificable por medio del cédigo que lo construye y que ilustran obras que
trabajan a la manera del Hyperformalism.

Internet como herramienta de comunicacidn multioperativa, mejora significativamente la transitabilidad por el espacio. La geografia
ya no es impedimento para el desarrollo de proyectos artisticos. Su visualizacién, debate e interaccion son posibles gracias a la red y
permiten a los creadores incidir de una forma nueva, a través de esta herramienta, en la reflexion de temas diversos.

El individuo se comunica, es capaz de interaccionar de una forma mas activa con el espacio, en especial con entornos remotos,
mediante acciones lejanas con respecto al lugar en que él se sitla. La red posibilita al artista herramientas propias, como son la
telerobdtica o la telepresencia, para la intervencién en el espacio, llevado esto a nuevos extremos antes conocidos de interaccion e
instantaneidad. Estas herramientas modifican, en parte, las consideraciones del espacio, el creador y el espectador a que la historia del

' http:/goldberg.berkeley.edu/art/

' Pagina de la TATE en donde se trata el proyecto http://www.tate.org.uk/intermediaart/borderxing.shtm o pagina web del propio proyecto
con las localizaciones etc. http://irational.org/cgi-bin/border/clients/deny.pl

? Aunque Internet también esta en muchos casos amputada por razones politicas, sigo defendiendo este aspecto, y en términos
generales, la posibilidad de anular las distancias que tiene Internet en contraposicién con el mundo fisico, tal y como en la pieza
Borderxing Guide se reflexiona.

# Texto aparecido en el n°2 de Internationale Situationniste. Traduccion extraida de Internacional situacionista, vol. I: La realizacién del
arte, Madrid, Literatura Gris, 1999.

% En este articulo me he centrado en Second Life, por ser el metaverso mas permeable al arte. Hay otros entornos virtuales similares pero
centrados en contenidos como la economia o enfocados a otras practicas que se alejan mas del ambito artistico.
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arte nos tenia acostumbrados. Posibilitan, ademas, una nueva forma de trabajar en el espacio, sea urbano o remoto, con una serie de
caracteristicas que anteriormente hemos descrito: inmediatez, telerobdtica, participacion, telepresencia...

Este panorama artistico virtual que aqui se debate, reafirma la presencia de los nuevos medios, como Internet en el mundo del arte
convencional, con los espacios y herramientas que ésta posibilitada.
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