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Resumen

El objetivo de esta ponencia es indagar en el lugar del objeto durante el proceso de incorporacion de
las nuevas tecnologias en las practicas performaticas, hasta encontrarlo ligado a la nocion de
interfaz, como instancia y membrana de contacto entre lo virtual y lo fisico.

Explorando los limites difusos entre arte / disefio / tecnologia, se realiza un recorrido por las
diferentes modos de interaccidon que proponen distintas interfaces en obras que utilizan nuevos
medios, asi como las metaforas que se desprenden del disefio de las mismas.

Se propone una reflexion acerca de la creciente tendencia a involucrar el sentido del tacto y la
corporizacion en la obra, luego de que la irrupcion de las tecnologias digitales en el arte hiciera
pensar en su desmaterializacion de modo irreversible. Con la miniaturizacion de dispositivos
digitales integrados en entornos fisicos e incrustados en objetos, se hace posible su portabilidad

incluso como interfaz vestible.

La expansion de la funcion del objeto en el arte de accidn; permite imaginar una ampliacion de sus
posibilidades como recurso poético en el disefio de interfaces para una obra performatica con

nuevos medios y un replanteo de la nocion de lo objetual en el arte.
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Introduccion

1. Relacion arte — tecnologia: limites que se expanden

Las artes performaticas, multimediales e interactivas tuvieron su camino de experimentacion, se
fueron insertando en los espacios de formacion académica y en espacios de exhibicion, requiriendo
una serie de condiciones y especificidades para ser realizadas y exhibidas. Han generado su circuito
de circulacion, legitimandose hasta instalarse en el imaginario cultural como practicas artisticas que

utilizan “nuevos medios”.

Si bien en cada época el contacto entre arte y los medios tecnologicos de su contexto se dio en
mayor o menor medida, el proceso de incorporacion de tecnologias analdgicas y digitales se inicia
en occidente con los movimientos de arte moderno a principios del S. XX. En el contexto de
transformacion social y tecnologica que implican la industrializacion, las grandes guerras y

revoluciones, se genera un profundo replanteo de las ideas sobre el arte como lenguaje.

Se investiga en torno a como comunicar sentido a través del uso de herramientas, materiales y
soportes; ya sea encontrando nuevos modos de utilizar los tradicionales, o bien apropiandose y

subvirtiendo el uso de aquellos que hasta el momento no eran considerados propios de las artes.

Con la implementacion de materiales y técnicas industriales para crear objetos en serie surge la
nocion de “disefio”. Paralelamente, se ve cuestionada la nocioén de representacion y se procede a la
descontextualizacion y resignificacion del objeto, para su presentacion como obra.! Hacia la década
del ‘20 se desarrollan las técnicas clave de la comunicacion visual moderna como el collage, la

incorporacion de tipografias, el montaje fotografico y cinematografico’.

En la contemporaneidad se genera una ruptura de la nocion del arte en la que la obra como cosa

realizada y concreta’® tiene un rol central alrededor del cual circula el espectador en una actitud
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contemplativa. Se produce una transicion de la estética de la obra como objeto a la estética
procesual y conceptual. * Aparece el cuestionamiento sobre el estatuto mismo de “obra de arte” en

cada uno de los lenguajes artisticos.

Luego de haber instalando en el contexto del arte lo objetual dislocado de la vida cotidiana, se
plantea una tendencia hacia la desmaterializacion. Nicolas Bourriaud al hablar de estética relacional
plantea una disolucion de los limites entre las artes del tiempo (musica, danza, teatro) y las artes del
espacio (artes visuales). Considera que ya no se puede considerar la obra contemporanea como un
espacio a recorrer sino una duracion que debe ser vivida, un modelo de organizacion que puede ser
apropiado por el receptor. Este ya no es concebido como espectador pasivo, sino como agente que
interactiia con la propuesta artistica’. Por otro lado, en las obras que incorporan el movimiento, el
espacio y el tiempo gracias a la utilizacion de tecnologias analogicas y digitales relacionadas con la
transmision de informacion; la imagen ya no es presentada como objeto, sino como informaciéon
registrada y transmitida.® Si bien en algiin momento se pensé que este camino conduciria inevitable
e irreversiblemente a una desmaterializacion de la obra, veremos cOmo no necesariamente ha

resultado asi.

Ademas de hacerse difuso el limite entre las tradicionales disciplinas artisticas, se vuelven
permeables los limites entre arte / disefio y otros campos de investigacion en el terreno de las
ciencias y tecnologias.” Hacia fines de los afios sesenta se afianza la relacion arte — disefio — ciencia
- tecnologia, en modos de investigacion que resultan en obras de autoria compartida entre artistas y

técnicos, llegando a la fusion de estas nociones durante siglos consideradas separadas.

Eco, Umberto. La definicion del arte. Barcelona. Editorial Martinez Roca. P 255. 1970.

Marchan Fiz, Simon. Del arte objetual al arte del concepto. Epilogo sobre la sensibilidad postmoderna. Antologia de
escritos y manifiestos. Madrid. Ediciones Akal. p.13. 1997.
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‘Bourriaud, Nicolas. Estética relacional. Buenos Aires: Adriana Hidalgo Editora. 2006.

Dubois, Philippe .”Video y teoria de las imagenes. Maquinas de imagenes: una cuestion de linea general”. Del libro: Video,

Cine, Godard, Philippe Dubois. Libros del Rojas, Universidad de Buenos Aires.. 2000

Con la posibilidad de adquirir la camara de video portatil y posteriormente difundirse el uso de la PC como herramienta de
creacion artistica, se va expandiendo cada vez mas el limite arte / tecnologia.



Desarrollo

2. Relacion espectador — obra: la interfaz como superficie de contacto

“La crisis del arte es también una crisis de soportes y en cierta medida, de lenguajes. Los modos

tradicionales del arte se ven modificados tanto en las audiencias como en su uso” *

La expansion de las nuevas tecnologias hacia el terreno artistico genera un replanteo de la
relacion del publico con la obra. En un principio se reproduce el modelo de ptblico como
observador, requiriendo sobre todo la actividad audio-visual del espectador. Pero en la medida en
que se vuelve a una vision integral de los lenguajes artisticos, a los formatos convencionales se
incorporan elementos que permiten una mayor participacion del receptor en el devenir de la obra’,
de modo que se vuelve interactiva. Se disenan dispositivos que permiten la combinacion de lo real /

lo virtual, y la actividad corporal es fundamental para completar la obra.

Si bien esta tendencia hacia la inclusion del cuerpo se observa en todas las manifestaciones
artisticas contemporaneas, se distinguen las obras de arte “participativas” que utilizan medios no
tecnoldgicos para lograr esa aproximacion, de las que ademas son “artes interactivas”, aquellas que
hacen uso de tecnologias, empleando inferfaces para establecer la relacion entre el publico y la
obra.'” Segtin el modo en que se disefie la interfaz en una obra de arte interactiva, es posible que

presente diferentes metaforas acerca del didlogo y la interactividad"'.

3. Rastreando la nocion de interfaz, sus metaforas y modos de participacion del receptor

Berenguer, Xavier. “Arte y tecnologia: una frontera que se desmorona”. FUOC, Titulo original: Art i tecnologia: una
frontera que s'ensorra-ISSN 1695-5951 Deposito legal B-52019-Disponible en
http://www.uoc.edu/artnodes/esp/art/xberenguer0902/xberenguer0902.html. p. 2. 2002
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Buenos Aires, Argentina. P 19, 20. Agosto de 2006.
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2002.
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Gui Bonsiepe define a la interfaz como un espacio en el que se articula la interaccion
cuerpo - herramienta — accion'?, mientras que MacLuhan, la plantea como una prdtesis extensiva de
las capacidades fisicas de nuestro cuerpo para controlar procesos. Aunando ambas visiones, “toda
interfaz es definida como la conexidn fisica y funcional que media entre dos entidades/sistemas
permitiendo la comunicacidn entre ambas; involucra el artefacto en si, el espacio que implica y la

experiencia de usuario.”"

La interfaz grafica de usuario (GUI) implementada a partir de la década del 80 en las PC,
recurre a metaforas graficas referidas al entorno cotidiano del usuario en su escritorio. Como
interfaz virtual, estas representaciones median con la interfaz fisica (dispositivos de entrada/salida),
permitiendo el acceso al sistema por parte del usuario y el pasaje de informacion al sistema sobre lo

que el usuario hace'.

Como analiza Lev Manovich en La vanguardia como software, esta interfaz reine ademas
las técnicas vanguardistas de los afios veinte como metéfora: el collage (en la posibilidad de "cortar
y pegar") ; los principios de la nueva tipografia y del disefio moderno (en el modo de organizacion
de menus y submenus) y los recursos de la fotografia y el montaje cinematografico (con la
posibilidad de visualizar varias ventanas dindmicas de tamafo variable abiertas al mismo tiempo en

la superficie de la pantalla).

En el uso de ventanas superpuestas y menus desplegables denominados Pop —up y la
posibilidad de clickear sobre links para explorar contenidos virtuales de modo no lineal, puede
observarse una relacion con los mecanismos Pop-up en papel. Estos presentan un modo artesanal
de interactividad, en la que los usuarios van manipulando lengiietas y ruedas en papel activando

partes moviles y solapas para desplegar formas. Los Pop — up en papel (al igual que los Pop — up en
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la pantalla, y aqui se despliega la metafora que esconden) permiten al lector la eleccion de un

recorrido alternativo a la linealidad de la historia narrada."

El tipo de interactividad que permite el uso de las GUI por parte del espectador - usuario es
la que proponen, por ejemplo, las obras de Net.art. Existen algunas de formato mas ludico, otras
mas de intervencion en el ciberespacio o aquellas mas ligadas al networking, subvirtiendo el

lenguaje de programacion y las interfaces graficas en pos de su propdsito comunicativo'.
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Si bien el término Pop — up fue registrado por la compafiia Blue Ribbon Books Inc (EE.UU, Nueva York) en el periodo de
entreguerras, estd ligado a la imagineria de los libros antiguos. Segun Ron van der Meeren su sitio web "How Many"
(http://www.nadazip.com/howmany/historyl.html), se registran los primeros de este tipo de libros “magicos” hechos a mano en el S.
XIII en Europa. Contenian volvelles, unos discos con un pivote central que al ser girados podian revelar o apuntar a simbolos en la
pagina. Se utilizaban con fines misticos para predecir el futuro o crear codigos secretos. Posteriormente, durante el siglo 14, se
comenzaron a utilizar solapas de papel para representar capas superpuestas en estudios sobre anatomia humana y hacer tangible un
recorrido por el interior del cuerpo humano. Es a partir del s. XVIII que se desarrollan las demas técnicas de ingenieria en papel
gracias al acceso a nuevas técnicas de impresion y la incipiente creacion de un mercado de literatura infantil.
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Iberoamérica. Catalogo del CCEBA. 2007
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vez que como juguete narrativo. El proyecto Wordtoys reune una serie de trabajos de hipertexto, poesia electronica, y audiovisual
(...). Enmarcados en el contexto de la net poesia, con raices en las vanguardias historicas que enfatizaban la materialidad de los
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(Romano, Gustavo. op. cit. p 70)
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Con el desarrollo de las llamadas NUI (interfaces “naturales” de usuario) '*, coinciden las
interfaces fisicas de entrada y salida. En las pantallas sensibles al tacto, la misma superficie que

visualiza el espectador, es la que capta la presion al tocar.

La interaccion se vuelve cada vez mas haptica y corporizada'®, permitiendo incorporar
distintas partes del cuerpo hasta la totalidad de la gestualidad del usuario; quien a través de
dispositivos de captacion de movimiento, puede ser sensado e interpretado digitalmente. De esta
manera, la interfaz se vuelve transparente y permite interactuar con el sistema de un modo mucho
mas intuitivo y ludico, y su uso se aprende a partir de la experimentacion sin requerir de una

investigacion previa.

Este tipo de interfaces, cada vez mas frecuentes para el publico en el modo de interactuar

con los objetos tecnoldgicos de uso cotidiano, son utilizadas en obras que proponen un tipo de

acercamiento ludico por parte del receptor en el espacio de exposicion.

OP ERA. Daniela Kutschat y Rejane Cantoni. 2003-2007%

El uso de interfaces en una obra de arte implica el pasaje de una practica de contemplacion a
una que enfatiza la accion. Al ser utilizados en el contexto de un dispositivo performatico en el que

la aplicacion de las nuevas tecnologias es parte inherente de la obra (mefaformance) la interface se
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Castillo, Paula. op. cit. p. 38.
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Gumtau, Simone. op cit. p.13
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http://www.op-era.com/ OP_ERA “busca transfrormar un universo de formas abstractas en una experiencia inmersiva. En
este trabajo conjunto de Daniela Kutschat y Rejane Cantoni, la interaccion con el publico (ya no espectador ) es fundamental para la
construccion de la obra, no se limita a un uso de determinados dispositivos de navegacion sino que se transforma en un entorno que
se debe abordar corporalmente.” (Romano, Gustavo. op. cit. p 44)
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constituye en el elemento clave para la relacion que puede darse entre maquina — espectador, como

para la interaccion maquina - performer.?'

Ecolecto. Alejandra Ceriani.

4. El objeto como interfaz: la expansion del lugar del objeto

Gracias al desarrollo de software y hardware que permiti6 la ubicuidad (Mark Weiser) y la
posibilidad la miniaturizacién de dispositivos digitales integrados en entornos fisicos e incrustados
en objetos, los mismos se ven expandidos en su funcion al ser utilizados como interfaces tangibles

(Hiroshi Ishii).

Luego del corrimiento de las teorias estéticas centradas en el objeto hacia un mayor interés por
lo conceptual, lo procesual, lo contextual, lo relacional, lo sistémico, y habiendo llegado a la
desmaterializacion; con el desarrollo de las TUI, se produce una reinsercion de lo objetual en torno
a la nocion de arte interactivo. Desde este nuevo lugar que encuentra el objeto, se restaura también

la nocidn de corporalidad ya que se aprovechan todas las ventajas de la multisensorialidad humana

21

Giannetti, Claudia. Metaformance, el sujeto-proyecto. Editorial Universitas. http://www.artmetamedia.net/ p.6. 1997 -
2000
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presentando piezas en las que el cuerpo de la performer en movimiento, a través de interfaces interviene el registro en video y el
sonido en tiempo real.



en la experiencia de interaccion con el mundo®, en el contexto de la obra. La metafora surge de las
caracteristicas propias del objeto y del modo de interactividad que proponga. Sensorizado como

interfaz se vuelve un dispositivo dinamico y flexible.

TR

& Laurent Mignonneau
ation
-SHISEIDO, Tokyo

Eu de Jardin. Christa Sommerer & Laurent Mignonneau. 2004 **

5. Ellugar del tacto

El creciente interés en el desarrollo de interfaces tangibles pareceria dar respuesta a lo que
Giannetti llama crisis de la imagen técnica * y del fendbmeno eminentemente visual en la

percepcion, cuyo sintoma es la excesiva proliferacion de imagenes audiovisuales que resultan tanto
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Hiroshi Ishii and Brygg Ullmer Tangible Bits: Towards Seamless Interfaces between People, Bits and Atoms. Published in
the Proceedings of CHI '97, March 22-27, 1997, © 1997 ACM 1. MIT Media Laboratory Tangible Media Group 20 Ames Street,
Cambridge, MA 02139-4307 USA
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“El lago virtual en "Eau de Jardin" se convierte en un espejo de la realidad de la virtualidad. Asi como Monet cre6 dos
capas de virtualidad difuminando las fronteras entre las imagenes "reales", las que representan a las plantas, y su imagen reflejada en
la superficie del agua, "Eau de Jardin" intenta crear varias capas de virtualidad difuminando las fronteras entre las plantas reales, las
plantas virtuales en la pantalla y su imagen virtual que se refleja en la superficie del agua virtual.” (extraido de
http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/ WORKS/CONCEPTS/EauDelJardinConcept.html/)
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Sabadell-Barcelona, disponible en http://www.raco.cat/index.php/Analisi/article/view/15091/14932



de la captura de lo real como de su construccién con medios técnicos. Esta acelerada multiplicacion
y expansion de las imagenes pone en riesgo la capacidad de simbolizacion necesaria para la

comunicacion.

Esta crisis coincide con la posibilidad de conexion telematica a través del ciberespacio. Segun
Paul Virilio, estamos inmersos en una nueva nocion de perspectiva, la “de tiempo real”. Esto
significa un cambio hacia una “perspectiva tactil” (de “contacto a distancia”) que suplantaria a la
nocion de “perspectiva del espacio real” (del “ver a distancia, oir a distancia”)* que surgio en el
Renacimiento y domin6 los modos de representacion occidental hasta el desarrollo audiovisual

caracteristico del s XX.

Actualmente nos encontrariamos en la instancia de corporizacion de ese contacto. Siguiendo el
estudio de Simone Gumtau (2012), el sentido del tacto se encuentra cada vez mas revalorizado en
el disefio de interfaces, poniendo de manifiesto la necesidad de la sociedad occidental de
reorientarse hacia una vision holistica del cuerpo - mente. En este &mbito convergen las practicas
filosoficas, neurocientificas y artisticas, otorgando a la actividad corporal y especialmente al tacto,

un lugar clave en la formacion del pensamiento, la creacion de significado y la comunicacion.

6. El objeto portable como interfaz vestible

Un caso particular de interfaz tangible se observa en proyectos interactivos en los que se
presenta el vestido como objeto. La preeminencia del tacto y la corporalidad en la obra se da a

través del modo de comunicacion no verbal que propone la vestimenta como segunda piel.

Tomaré¢ la obra de la disefiadora Ying Gao, quien aborda su trabajo desde lo tecnologico —
objetual y performatico mas que desde lo textil. Utiliza materialidades y procesos no
convencionales, explorando su potencial poético para realizar disefios interactivos. Embebidos en la
tecnologia que hace de ellos superficies permeables por las que fluye informacion, se ven
enmarcados en las investigaciones sobre e-textiles. Los e- textiles son textiles electronicos e
inteligentes, que incorporan componentes electronicos y material conductivo (sensores, hilos, telas,
cintas conductivas y pigmentos especiales) para confeccionar circuitos “blandos”, flexibles y

alimentados por fuentes energéticas portables. Se asocian a las investigaciones acerca de wearable

26

Paul Virilio. Velocidad e informacion. jAlarma en el ciberespacio! Este articulo aparecié en "Le monde diplomatique" en
Agosto de 1995.



computing (Steave Man) . El desarrollo de prendas reactivas al medio ambiente o a las personas,
tiene aplicaciones en diversos campos (militar —camuflajes interactivos - , salud —seguimiento de

determinados parametros para evaluar la salud del que lo porta,etc) como en las artes interactivas.

Por las caracteristicas formales, la materialidad y el modo en que se comportan en el contexto
de la performance que ella disefia como entorno para la interaccion, tomo sus disefios como

“objetos portables interactivos”.

A la funcion de objeto, por ser portables se ve superpuesta la funcion de vestimenta,
membrana de mediacion entre el cuerpo y el contexto.“Se trata de explorar la capacidad de
metamorfosis del vestido (...) sus posibilidades de adaptacion al cuerpo y al contexto, para
desempefiar distintas funciones. Incluso fuera del cuerpo”. ?. Por tener incrustados dispositivos
electronicos, funciona como interfaz vestible. En contacto con determinadas condiciones del

entorno y con el espectador, muta de un estado a otro, haciendo al objeto interactivo.

Sus piezas exploran la idea de transformacion del espacio, del tiempo urbano y de los vinculos

como situacion estética, a través de la relacion cuerpo — objeto vestible — entorno.

En su proyecto Incertitudes, presenta dos atuendos interactivos realizados con PVDF (fluoruro
de polivinilideno), alfileres de modista y dispositivos electronicos. Durante la performance, las
voces de los espectadores activan sensores de sonido en estos atuendos programados para generar
movimientos en los alfileres, que se acoplan a la intensidad de la conversacion. Estos objetos
permiten estar alerta frente al cambio y reaccionar en la necesidad de comunicar. Conllevan la idea
de la incertidumbre, la posibilidad de estar inadecuado en tiempo - espacio con el contexto y de un

malentendido en medio del murmullo.

El proyecto se basa en un argumento del filésofo y socidlogo francés Gilles Lipovetsky:

“Cuanto menos previsible sea el futuro, mas se requiere ser mévil y flexible, listo para reaccionar,

preparado para cualquier cambio (...)"*
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Incertitudes. Ying Gao

(No) where (now) here comprende dos objetos portables hechos de superorganza, hilo
fotoluminiscente, PVDF y dispositivos electronicos con tecnologia de seguimiento de ojos. El
sistema de sensores detecta la mirada del receptor, que activa la iluminacion y el movimiento de la

superficie del objeto. El proyecto se inspird en el ensayo La estética de la desaparicion, de Paul
Virilio.




(No) where (now) here. Ying Gao

Playtime, consiste en dos objetos interactivos, super organza super y dispositivos
electronicos. Inspirados en la pelicula de Jacques Tati, permiten al espectador reflexionar sobre las
apariencias y la percepcion de objetos en el espacio durante el tiempo de la performance y su
registro visual. Ante la posibilidad de que alguien tome fotografias con flash, un objeto aparece

“borroso” y el otro reacciona convirtiéndose en una fuente de luz.

o
< 2

Playtime. Ying Gao

El objeto como interfaz en una pieza performatica pone en cuestion la innovacion
tecnoldgica en los vinculos entre los cuerpos y el espacio en el transcurso del tiempo de la accion.
Como interfaz vestible y objeto interactivo despliega sus posibilidades semanticas, presentando una

serie de paradojas.

Como interfaz vestible, la superficie del atuendo disefiado para las obras analizadas sugiere
una metafora acerca del contacto. Aplica tecnologias asociadas al desarrollo de las interfaces
tangibles, pero paraddjicamente las utiliza en pos de generar un discurso acerca de lo intangible. La

sola presencia del ptblico o su accidn a distancia es la que produce la transformacion.

Como objeto interactivo y portable, el espacio de presentacion puede variar y el tiempo de
cambio es transitorio, como metaforas de lo inestable. Durante la performance, el cuerpo de quien
porta el objeto realiza movimientos sutiles o permanece en estado de quietud y el publico interactia

de algiin modo involuntariamente. La sola permanencia de los cuerpos inmersos en el mismo



ambiente fisico, genera un cambio en el objeto. Este es el que muta, por si mismo, al sensar y

reaccionar en tiempo real pasando a un nuevo estado.

Es una metafora acerca de lo tactil como sentido del presente, proponiendo un tipo de
contacto que da lugar a una reflexion sobre el tiempo: la tension entre el estar aqui - ahora y la
posibilidad de un futuro incierto. Portado como una vestimenta hace referencia al tacto, pero

reactivo a estimulos sonoros y luminicos, denota de algiin modo una manifestacion de lo inasible.

7. Conclusiones

El proceso de expansion de los “nuevos medios” coincide con el cruce de lenguajes
artisticos en la performance y devenir del lugar del objeto en el arte. Luego de ser elevado al
estatuto de obra de arte, las exploraciones tecnologicas llevan al borde de la desaparicion de lo
objetual. Paraddjicamente, estas exploraciones llevan a la re-insercion del objeto como interfaz en
el arte performatico interactivo.

Mientras en el &mbito de lo tecnolodgico, ligado al desarrollo de objetos de uso cotidiano, las
interfaces tienden a ser transparentes, intuitivas y faciles de usar; en el ambito del arte no
necesariamente es asi. En el intento de dar significado a la interfaz, conscientes de su potencial en el
terreno artistico, el artista se plantea en sus obras si la interfaz ha de ser transparente o producir un

sefialamiento de la misma.

La interfaz puede volverse invisible, pero al ser incrustada en el objeto, es éste el que hace
visible la metafora, permitiendo la corporizacién en el contacto. Indagando en esa metéfora, el
desafio para el artista multimedial hoy es como hacer que el disefio de interfaz, mas alla de
pretender un resultado espectacular o en el que sélo se genere la ilusion de interactividad, involucre
realmente al interactor y contribuya a la construccion de sentido en la obra. Una de las claves para
pensar este desafio se encuentra en el creciente interés por la inclusion de las habilidades hépticas

en el disefio de interfaces.

El crucey la fusion de terrenos de investigacion que conducen hoy a la creacion de la obra
de arte de performance, hace vislumbrar cada vez mas la necesidad de cuestionar los modos de
ensefiar, exhibir y legitimar seglin clasificaciones, disciplinas y categorias en virtud de los sentidos
a los que apelan. Con la reincorporacion del objeto como mediador en las artes performaticas, se

produce un retorno a un modo de apreciacion integral del arte y a una percepcion que incluye la



totalidad de los sentidos en la interaccion. Se plantea un panorama complejo y cambiante en el que
practicamente cada obra toma alglin conocimiento sustentado en una “disciplina” para transpolarlo
a otra y ser utilizado con diversos fines y combinaciones, deviniendo indefectiblemente en “artes
multimediales”.

El arte siempre fue producido por apropiacion y subversion de las tecnologias propias de su
tiempo, es momento de revisar si es coherente seguir categorizando obras en base a su pretendida
novedad, los “nuevos medios”.

Como ya no resultan efectivas las categorizaciones disponibles para construir sentido, es
necesario indagar en cada universo autoral, situar a la obra inmersa en la cadena de interpretaciones
que proponen las obras anteriores — posteriores y comprender las redes de sentido que se traman en

su particularidad.

El modo de percepcion que requiere hoy el arte para ser apreciado requiere la inclusion del
cuerpo presente y total, del mismo modo que en la interaccién con el mundo. Entonces lo que se
propone hoy al publico es una dislocacion de los sentidos para implicarse corporalmente en la obra

en términos poéticos y volverse vulnerable a su significado.
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