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Resumen

Dentro de la naturaleza humana siempre ha estado de forma constante la necesidad de expresarse, por lo
que se puede afirmar que el arte cumple el papel de un recurso para comunicaciéon que puede utilizarse como
algo terapéutico o reflexivo, ya que se plasman y transmiten emociones las cuales llevan a un punto de
introspeccion y andlisis. El arte a través de la historia ha sido parte de la esencia de la época y las personas
que conforman la sociedad del momento, por lo que se convierte en parte del patrimonio histérico de la
humanidad. El arte va mas all4 del idioma, porque rompe las barreras creadas entre culturas y se convierte
en el lenguaje universal, siendo una pieza fundamental para la comunicacion. Este articulo invita a la reflexion
y sensibilizacién respecto a como se percibe el arte y las emociones que provoca al interactuar con la obra,
donde la era tecnolégica ha dejado huella y se mimetiza con el mismo, teniendo la tecnologia una fuerte
influencia en el arte contemporaneo y sus ramas, como el Net Art.
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Antecedentes

Dentro del desarrollo de la historia del arte hay una busqueda constante de nuevas expresiones artisticas
que sean innovadoras para lograr dejar una huella en la evolucién de la obra del artista que busca medios no
convencionales para plasmar sus ideas y mensajes.

Para comenzar, se debe de saber que muchos de los movimientos vanguardistas que impactaron en la cultura
y dejaron antecedentes de suma importancia para la actualidad surgieron dentro de la primera parte del siglo
XX, estos lograron desafiar por completo a lo que era percibido como arte y bello en su momento, creando
asi un revuelo y contradiccion respecto a lo que se percibia como bello en el ambito artistico, y como resultado
de ello se incomodaba al espectador por ser algo fuera de los estandares estéticos de la época. Esta clase
de movimientos eran revolucionarios, ya que se empezaron a introducir materiales que no se acostumbraban
a emplear para fines artisticos, esto con la finalidad de demostrar que los verdaderos artistas pueden utilizar
practicamente cualquier cosa para crear obras artisticas, para que posteriormente esta fuera la pauta de la
creacion del arte con el uso de la tecnologia. Por ello, en la década de los afios 60, varios artistas comenzaron
a trabajar con la tecnologia y las computadoras analogas' como medio para desarrollar sus obras, esto siendo
el precursor para las futuras creaciones de los pioneros del arte con uso de las tecnologias. Las computadoras
y la tecnologia en general aun seguian evolucionando, asi que habia dificultad para tener acceso a estos
medios por los limites que tenian dentro de su produccion, uso y precio fuera del alcance de la mayoria en
su momento; por ende solo laboratorios que se dedicaban a la investigacion cientifica, universidades o
empresas que si pudieran costear este tipo de tecnologia, asi que la mayoria de personas que pudieron

1 En la Revista Colombiana de Matemdticas se menciona respecto a la tecnologia analoga que “en forma general los computadores pueden clasificarse en
digitales y analogos. Basicamente, el computador analogo es un sistema fisico para el cual las ecuaciones matematicas que describen las relaciones existentes
entre sus variables son similares a las ecuaciones que describen las relaciones de las variables en un problema especifico. Un computador digital es un sistema
capaz de almacenar informacidn aritmética, efectuar operaciones aritméticas y tomar decisiones logicas a gran velocidad” (Lépez Diego, 1965).
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comenzar a experimentar con ella para crear piezas artisticas fueron matematicos y cientificos los cuales
entendian su manejo y algoritmos.

La contemporaneidad en el arte

En la actualidad, se vive en una era tecnolégica, por ende, el arte se ve influenciado por la misma, generando
asi una nueva corriente innovadora, la cual durante todo su desarrollo se ha tenido que enfrentar al
escepticismo de las personas, ya que como cualquier innovacioén artistica se llena de interrogantes y de la
poca comprension por parte de la sociedad. Pero como menciona el autor del libro “Arte digital”’, Wolf Lieser,
esta clase de prejuicios solamente se deben a la ignorancia que habia, y sigue existiendo, dentro de esta
corriente.

Este medio de expresioén, donde la tecnologia se convirtié en el medio principal, el cual ha tenido un impacto
inimaginable en todos los sentidos dentro de las ultimas décadas, este ha sido un recurso en el cual nos
hemos visto inmersos por su evolucién tan apresurada y sorprendente, por lo que es un recurso que ha
transformado significativamente a la sociedad y la manera en la que se interactia dentro de ella, esto es algo
que ningun otro recurso ha logrado. Esta corriente da la libertad de utilizar esta clase de recursos para el
desarrollo del proyecto, mas no siempre esta presente de manera fisica en su exposicion. Con esta evolucion
tecnolégica hubo un auge impresionante en el afo de 1984, cuando Apple Macintosh crea la primera
computadora personal y accesible en todos los sentidos, ya que en comparacion a las analogas

Los artistas que deciden adentrarse a esta area y experimentar, buscan innovar completamente y buscar
nuevas formas de crear arte, por lo que se apoyan con el internet y lo que ahora se conoce como el “software
art”. La contemporaneidad en el arte hace que surja en el ser humano esa necesidad constante de explorar
y experimentar para seguir produciendo esta contemporaneidad que caracteriza nuestra evolucion social, ya
que todos llegamos a un mundo ya establecido por otros contemporaneos y asi consecutivamente, creando
de esta forma la historia. Cabe mencionar que las tecnologias han tenido un impacto muy notorio en el arte y
en la cultura en general, ya que ya forman parte de la esencia como sociedad, por lo que el artista al adoptar
estas herramientas como parte de su proceso creativo ha logrado desarrollar trabajos que con anterioridad
eran imposibles de ser tan sélo pensados y mucho menos de ser creados.

Pioneros del arte tecnoldgico

Dentro de esta revolucién tecnolégica han existido varios artistas que han dejado huella en el arte tecnolégico,
ya que han decidido experimentar con estos nuevos medios de expresion. Desde los 60s empiezan a resaltar
varios artistas los cuales empezaron a trabajar con los algoritmos matematicos dentro de medios
tecnolégicos.

Un gran ejemplo femenino, es la artista multimedia Vera Molnar de Hungria, ella se considera una de las
pioneras del arte generativo e informatico. Su carrera artistica se fue desarrollando en la Universidad de Arte
de Budapest, para posteriormente trasladarse a Francia donde hasta la actualidad ha ejercido. El primer paso
que tomd para iniciar a utilizar medios tecnolégicos para fines artisticos fue crear pinturas no las cuales
simulaban el uso de una computadora, pero fue hasta el afio de 1968 fue por primera vez empled una
computadora para crear composiciones algoritmicas y a partir de esto, por lo que rapidamente la tecnologia
se volvio en el medio que la distinguia. Su técnica consistia en la construcciéon de series a partir de figuras
geomeétricas, ya que Molnar comentaba que le gustaba la rigidez formal que generaba la geometria y la pureza
racional por parte de las matematicas. Lo que esta artista hacia era poner varias formas, cominmente
cuadrados, y a partir de eso empezaba a modificarlos. Uno de sus mas grandes objetivos era crear obras
Unicas e innovadoras, rompiendo con el caracter estético de la época, asi que el ser algo novedoso su valor
fue tomado en base a ello.

2 El software art o arte informatico, se refiere a la creacion de una obra de arte empleando programacion de software, creando asi una variedad
inimaginable de imagenes y resultados. Se pueden utilizar software comerciales o personalizados. También este término puede referirse al uso de
pantallas visuales interactivas, estas son pantallas estaticas las cuales tienen como Unica finalidad su visualizacién. Un ejemplo es el uso de un software
para crear un dibujo virtual con distintas técnicas que se imitan con el programa como el éleo o grafito y sus colores.
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Figura 1. Vera Molndr (1924, Budapest, Figura 2. Vera Molndr, Transformation de Figura 3. Vera Molndr, Molndrian,
Hungria) carrés concentriques (ref. 76A) (1976). 74,066/13.30.37, 1974 | Computer
Cortesia Galerie Oniris-Rennes. drawing

Figura 4. Vera Molndr, “A la recherche de
Paul Klee”, plotter, 44 cm x 50 cm, 1971

Otra de las pioneras del arte con el uso de la tecnologia conocido posteriormente como “arte computacional”,
fue Lilian Schwartz (Cincinnati, EUA, 1927), estuvo trabajando en los Laboratorios Bell, por lo que pudo estar
presente en los primeros experimentos del grafismo informatico, ademas de que también era enfermera y
escultora. Ella se distingue porque dentro de sus trabajos hay una estética muy marcada la cual dio la pauta
del uso de medios tecnolégicos, por lo que sus obras fueron de las primeras que empleaban medios
peculiares de creacion como la computadora que fueron adoptadas por el MoMa?, Museo el cual le brindé el
premio Emmy porque creé un anuncio publicitario en base de un sistema de asistencia computacional. Sufrio
de polio y el contexto bélico de Hiroshima que tuvo que vivir en su infancia en Japén posteriormente marcaria
su fuerte interés por las artes plasticas. Durante su desarrollo creativo siempre tuvo un fuerte sentido del uso
de medios experimentales, como por ejemplo con los fluidos kinéticos, medios electrénicos, animacion grafica
en 2D y 3D, programas informaticos y experimentos quimicos que tenian como resultado imagenes plasticas.
Un ejemplo de su trabajo y obra es el filme creado con medios digitales llamado “Mutations™ (1973),
musicalizado por Jean-Claude Risset.

3 Museum of Modern Art and MoMA PS1
4 “Mutations by Lillian F. Schwartz, Music by Jean-Claude Risset, 1973": https://www.dailymotion.com/video/x2ohnmk
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Figura 5 y 6. Mutations by Lillian F. Schwartz

Dentro de los pioneros de la animacion abstracta con el uso de una computadora, se tienen a los hermanos
Whitney. Una obra que resalta de James Whitney es “Lapis™ (1963-1966), este es un trabajo el cual es
considerado como la primera animacion obtenida de forma directa de una computadora analoga la cual fue
disefiada por James Unicamente con un fin artistico, esta computadora generaba un campo de puntos el cual
al modificarse conformaban figuras geométricas discontinuas, al ser una obra creada con un medio analogo
experimental tuvo un desarrollo bastante lento el cual duré 4 afios para una animacion de 9 minutos en total.

Figura 9. James Whitney en la creacion del filme "Lapis"

5 Lapis - James Whitney (1966): https://www.youtube.com/watch?v=kzniaKxMr2g
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Arte electronico

Al referirnos a este tipo de arte hablamos de la creaciéon de obras con medios tecnolégicos como lo son los
dispositivos digitales y para lograr crear obras dentro de esta corriente se requiere tener conocimientos tanto
cientificos como tecnoldgicos, hasta de ciencias humanas. El arte electrénico es el resultado de la necesidad
constante del ser humano en general y del artista en particular de innovar, creando asi arte revolucionario
acorde a la época tecnologica en la que vivimos en la actualidad. Este tipo de arte logré por fin derribar la
barrera que separaba al arte del espectador, ya que tradicionalmente siempre habia un intermediario como
lo es un museo o una galeria, reduciendo la experiencia de la percepcion de la obra a un espacio dentro de
estos lugares anteriormente mencionados. Haciendo de la relacion entre el espectador y del usuario la obra
primordial, utilizando como medio la tecnologia.

El arte electrénico brinda al artista una variedad enorme de recursos, ya que no sélo se puede hacer uso de
computadoras, sino que de un sin fin de aparatos tecnolégicos, como lo son los robots, camaras de vigilancia,
impresoras 3D, rayos laser, software personalizado, bio-impresoras y hasta la tecnologia militar puede
emplearse para fines creativos y artisticos. Por lo que se puede percibir que los conocimientos cientificos
forman parte fundamental del desarrollo y comprension de esta clase de arte.

La clasificacion del arte electronico es muy amplia, ya que su clasificacién se apoya en base al amplio
repertorio de recursos tecnoldgicos que sean utilizados, pero se pueden clasificar de la siguiente manera:
Media Art (video art), robot art, a-life art, new media art (telepresencia, graficos por ordenador, net art, tele
robots, software art, telematica, entre otros).

Dentro de esta corriente artistica siempre ha existido esa disyuntiva de si realmente es arte o no, porque
socialmente se le da mas mérito e importancia a los medios tradicionales y se le quita todo a los medios
cientificos y tecnoldgicos. A final de cuentas lo que busca el arte en general es que se puedan expresar las
emociones del artista a través de un medio creativo, por lo que técnicamente el arte electrénico si es arte
real, ademas de que crear arte de una calidad impresionante con medios tecnoldgicos requiere de la misma
cantidad de talento, creatividad y conocimientos que los medios tradicionales.

Un gran ejemplo de arte digital es “Everydays: The First 5000 days”, creado por Mike Winkelmann (1981,
Wisconsin, EUA) conocido como Beeple, ya que esta obra se vendio en 69,346,250 millones de dodlares. El
estilo de Beeple hace referencia a la cultura pop y hace uso de paisajes futuristas postapocalipticos, los
cuales dan a las obras una apariencia de un comic de ciencia ficcion. En especifico, la pieza de “Everydays”,
se conforma por todas las imagenes que hizo de forma cotidiana a lo largo de su produccion artistica, creando
una clase de collage con todas esas piezas.

Figura 9. “Everydays: The First 5000 days”- Beeple
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Figura 11. “Tom Hanks beating Coronavirus’- Beeple Figura 12. Mike Winkelmann

Otra obra de gran relevancia por su difusion en el medio musical es “Hairy”’, esta animacion fue
el resultado de la colaboracion entre el ilustrador aleméan Antoni Tudisco (1991, Hamburgo) y el
dj estadounidense Steve Aoki (Miami, Florida) esta pieza es un GIF musicalizado en el que se
muestra una figura antropomorfizada que se mueve con el ritmo de la musicalizacioén de Aoki.
Esta pieza fue vendida por el precio de 88,888,888 millones de dolares.

Figura 13, 14 y 15. "Hairy" ilustracién por Antoni Tudisco

Net Art en México

Este tipo de arte realmente es poco conocido en México, es un movimiento artistico el cual comenzo por la
década de los 90s y principios de la de los 2000s, aunque claramente desde afios anteriores los recursos
tecnologicos estaban en auge dentro del mundo artistico. En un principio, las Unicas personas que tenian el

% Hairy by Steve Aoki x Antoni Tudisco: https://www.youtube.com/shorts/8gnsDCrnANk
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conocimiento suficiente para el manejo del lenguaje HTML eran los expertos en software, asi como ingenieros
y programadores. El Net Art es una manifestacion artistica la cual se vincula con los mass media’, ya que es
como una escultura social, ya que se trabaja en grupo en una clase de espacio colectivo en conjunto con los
usuarios que interactdan con las obras, donde los artistas buscan reflejar el contexto en el que se vive. El
internet forma parte principal de esta expresion artistica, ya que se necesita este medio para que los
espectadores puedan interactuar con la misma, ya que la comunicacién es importante para su accesibilidad.

Dentro del Net Art o también conocido como arte.en.red, las obras se desarrollan dentro de plataformas del
internet, ya que es el recurso principal, y normalmente son interactivas. En esta corriente comenzé a cobrar
relevancia desde la popularizacion de la tecnologia y su avance y evolucion apresurados. Un aspecto que es
caracteristico del Net Art es que el resultado queda en segundo plano, lo realmente importante es el desarrollo
de la obra y como interactua y relaciona con las personas que se convierten en los receptores de este tipo
de arte.

En México no es una corriente la cual tenga suficiente apoyo, pero hay exponentes con propuestas muy
interesantes y de gran relevancia. Uno de los ejemplos mexicanos mas prolificos en esta area, es el disefiador
grafico Arcangel Constantini (Cuautitlan Izcalli, 1970), las obras de este artista se ven influenciadas por el
caos de la ciudad en la que se reside, sus instalaciones son dindmicas y hace uso de la tecnologia obsoleta,
creando performances visuales y sonoroses, este es un artista transdisciplinar el cual hace una combinacién
entre el disefio de interfases, el arte sonoro, el Net Art, el hacking, entre otros. Crea una clase de loops®
continuos los cuales, con ayuda de secuencias de sonidos e imagenes, buscan recrear los experimentados
en las ciudades con mucho trafico. Sus obras son la manifestacion respecto a las problematicas ambientales,
el consumismo impulsado por el capitalismo, la contaminacion causada por este consumismo descontrolado
y como reflejo de esto, Constantini tiene una obsesion por reutilizar y no apoyar el crecimiento de estos
problemas. Con apoyo del Sistema Nacional de Creadores, creé un proyecto que juega con imagenes
pornograficas las cuales se mimetizan con la tecnologia y dan como resultado composiciones estéticas que
se pueden considerar como bellas, este proyecto llamado “Pornocerounonet™ hace que se explore dentro de
la sexualidad, un tema completamente taboo en una sociedad tan conservadora respecto al tema. En este
proyecto Constantini busca explorar el arte digital por medio de la sexualidad, ya que, por el consumo tan alto
de la pornografia en México, se puede obtener una base de datos muy amplia la cual aprovechd y utilizé para
el proyecto, teniendo como objetivo romper con lo prohibido y crear revuelo. Un punto importante para
mencionar es que Constantini menciond en su entrevista con el Conaculta, que desde que el internet
evolucioné fue empleado para la distribucion de la pornografia, asi que se puede asegurar que la pornografia
ha sido parte de la evolucién de este. En esta pieza, hecha a partir de procesos experimentales, se invita a
la reflexion respecto a la educacion sexual a partir de la pornografia a través de los medios digitales. Al igual
que otras de sus obras, se navega en ella a partir del uso de varias ventanas y menus los cuales llevan de
un resultado a otro a las personas que interactian con la pagina.

Figura 16. NetNovela/frankestein/

7 Los mass media son los medios de comunicacion masivos como por ejemplo el internet, la television, periddicos, etcétera.
8 Bucles, ciclos, secuencias.

9 www.x-no-01.net
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Figura 17. gameboycamera XXX Figura 18. Proyecto www.x-no-01.net

Dentro de esta corriente artistica también se desenvuelve el artista digital Gilberto Esparza (1975), oriundo
de Aguascalientes, este ejemplo es de suma importancia mencionar, porque Esparza es egresado de la
carrera de Artes Plasticas de la Universidad de Guanajuato. Radica en la Ciudad de México, al igual que
Constantini y también desarrolla proyectos de bajo impacto ambiental, ya que crea proyectos de bio art
ecolégicos y también otros que tienen dentro de los objetivos ayudar a limpiar el entorno natural, tiende a
emplear dentro de sus obras desechos industriales y biotecnologia, replanteando la relacién e interaccién
que actualmente hay entre el ser humano y la naturaleza. Una de sus obras es la llamada “Plantas Nomadas”
(2008-2014), esta es una metafora respecto al impacto insostenible del ser humano que trastorna el medio
natural a causa de la explotacion masiva de recursos y el desplazamiento de comunidades rurales (las cuales
si llevan una vida sostenible) para construccidon de estructuras y a consecuencia de ello la destruccion del
medio natural. Esta obra consta de un robot biotecnoldgico, el cual contiene en su estructura una especie de
ecosistema, el cual se conforma por microorganismos y plantas las cuales viven en el robot, lo interesante de
esta pieza es que al colocarse cerca de rios contaminados y encontrar agua residual la transforma, al
procesarla, en nutrientes los cuales crean un ecosistema funcional. Ademas de que esta constituido por
celdas de combustible microbianas y fotovoltaicas para su funcionamiento, estas celdas llenas de
microorganismos se encargan de almacenar el agua contaminada y los organismos se encargan de
biodegradar y transformar los residuos en energia, logrando obtener agua de mayor calidad para las plantas
del ecosistema.

Figura 19. Gilberto Esparza.
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Figura 21y 22. Bocetos de proyecto “Plantas Némadas” por Gilberto Esparza

Otro personaje que vale la pena mencionar es al artista electrénico, quimico y fisico Rafael Lozano-Hemmer
(1967, Ciudad de México), se desenvuelve dentro de las areas de arquitectura, arte y performance,
transformandose asi en uno de los artistas mas relevantes de la actualidad. Este artista se distingue por sus
obras de caracter experimental e interactivo, ademas de sus instalaciones de gran formato que se presentan
en espacios publicos, logrando presentaciones e intervenciones efimeras. Lozano-Hemmer logré realizar una
instalacion interactiva que tenia como objetivo interconectar las ciudades de El Paso, Texas y la Ciudad
Juarez, esta obra fue nombrada “Border Turner” (en espafiol “Sintonizador Fronterizo”, esta gran obra se
conforma de grandes reflectores los cuales permiten que se abra paso a la comunicacion a través de la
frontera de México y Estados Unidos. Esta instalacion también cuenta con varios altavoces que se conectan
con los reflectores, por lo que cada que una persona habla a través de un micréfono se prenden tres luces
que siguen un patrén que atraviesa la frontera.

pag 9



pe VOLUMEN 16

S XXVII Verano De la Ciencia
ia ISSN 2395-9797
e N WWW. jovenesenlaciencia.ugto.mx

XXVII

Figura 23 y 24. Rafael Lozano-Hemmer, "Border Tuner / Sintonizador Fronterizo, Relational Architecture 23", 2019.

El arte, las emociones y la ciencia

Las experiencias artisticas se analizan a través de la neuroestética y la neurociencia cognitiva, estas
disciplinas estudian como es que las redes cerebrales dan ciertas respuestas emocionales en presencia de
una pieza artistica, logrando relacionar el arte con la ciencia. El arte tiene un alto impacto dentro del sistema
neuronal de los seres humanos, ya que al relacionarse con el arte se general respuestas sensoriales y
motoras, las cuales dependen del contexto de la persona y sus conocimientos, los cuales le dan un significado
a la experiencia y por ende se crean emociones y se le da una valoracién a partir de esto.

El arte activa todos nuestros sentidos, creando bienestar en la persona que interactia con él, ya que los
procesos creativos estimulan y benefician al cerebro, mas si es un nifio, ya que su cerebro a penas esta
creando enlaces neuronales, haciendo que, al desarrollar mas la parte artistica y creativa, puedan desarrollar
con mayor facilidad funciones cerebrales como lo son la atencién y hasta la memoria. Por ende, el arte tiene
un efecto importantisimo dentro del cerebro, logrando que haya mayor conectividad de funciones en el
cerebro y una corteza visual mejorada.

Lébulo parietal

Area de
comprension
B de lalectura

Lébulo
occipital

Area

sensorial
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Area motora
del lenguaje
de Brocca

d

lenguaje
Lébulo — 2 ‘ de
temporal - 7 3 Wernicke

— Cerebelo
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/ longitudinal  de Varolio ~
£ 47 7 = Lobulo rontal

7 Bulbo raquideo

é’ a "\ = Circunvolucién frontal ascendente
f I
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Figura 22. Partes del cerebro.

La poesia activa el area cerebral de Broca (I6bulo frontal) y Wernicke (I6bulo temporal), la primera area
mencionada se encarga de la conversion grafofonoldgica y la segunda reconoce de manera mas rapida las
palabras.
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La musica es procesada por el I16bulo temporal, el cual se ubica detras de la frente, este se encarga del
lenguaje expresivo, el movimiento voluntario y de las funciones ejecutivas (habilidades cognitivas'®).

El baile y el teatro se perciben a través de la corteza motora, la cual tiene como principal funcion es general
sefales para manejar los movimientos corporales.

Y las artes visuales son procesadas por los l6bulos conocidos como occipital y temporal. Los Iébulos
temporales estan a la altura de las sienes y ayudan al cerebro a reconocer y distinguir los estimulos auditivos
que el cuerpo recibe de su entorno, de igual forma, esta parte del cerebro se relaciona fuertemente con la
memoria, por lo tanto, con el hipocampo. En la nuca se encuentra el I6bulo occipital, el cual es el encargado
de los pensamientos, emociones, interpretacion de lo que se ve, vision, entre otros.

Movement R : Music

Linguistic Visual
Arts Arts

Figura 23. Percepcion del arte y las partes del cerebro.

Conclusion

A manera de conclusién, se puede afirmar que, dentro del arte con el uso de tecnologia el estudio de las
emociones es indispensable, ya que, a partir de diversos estudios, asi como los descubrimientos en
neurologia, surgen mas herramientas para el manejo de éstas.

En el caso del arte electrénico, la neurociencia tiene la finalidad de conocer mejor al publico que interactua
con las obras, como también, para ampliar los lindes pedagdégicos de esta area de estudio. Es decir, hemos
investigado sobre las emociones en el arte electrénico para contribuir a la ensefianza del arte con el uso de
tecnologia; por lo que la presente investigacién ha sido pensada para que impacte positivamente en la
ensefianza de areas como el disefio, las artes visuales, el arte digital, entre otras vinculadas al arte y la
tecnologia.

Por otra parte, se ha contribuido también a ampliar el conocimiento sobre el arte con el uso de tecnologia,
entendiendo con ello, que el arte es un ente en constante movimiento, por lo que definirlo hoy seria aceptar
las limitantes que tendra dicha reflexion el dia de mafiana, no obstante, se hizo también un recorrido por los
pioneros del arte electrénico. La presente investigacion se ha enfocado en el Net.art, o arte en internet, debido
a que el equipo de investigacion considerd se adecuaba mejor al estudio de las emociones al encontrarse las
obras artisticas en acceso libre en internet.

Dentro de las emociones observadas en la investigacion de campo, realizada por los integrantes del equipo,
se encuentran las diversas reacciones que se indujeron al observar por primera vez la obra del Net.art llamada

0 | as habilidades cognitivas al desarrollarse brindan la capacidad de planificar, organizar y controlar para llegar a un objetivo especifico. Estas
habilidades permiten realizar cualquier tipo de tarea, ya que ayudan a aprender, recordar y procesar la informacién que se nos brinda.
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wwwwwwwww.jodi.org, en la cual cada uno de los participantes tuvo percepciones muy distintas, por ejemplo,
consideraron que era un sitio que podia dafiar sus computadoras, pues los graficos en movimiento en la
pagina son similares a cuando aparece un virus en la pantalla, por lo que hubo confusién; por otra parte otras
reflexiones de indole mas profunda como que era un sitio que propugnaba por patentes prohibidas de energia
gratuita o similares, asi que la sensacion de que era un sitio prohibido o subrepticio era latente. En lo que se
refiere a la investigacion de campo en sitios de Net.art, es claro que el cerebro tiene pensamientos, los cuales
devienen en emociones, las cuales pueden o no llevar a ciertas acciones; en el caso de jodi.org los usuarios
bien pueden continuar investigando el sitio y sacar sus propias conclusiones sobre el mismo.

Finalmente, a pesar de que los origenes del arte electronico se encuentran en la década de los afios sesenta,
se puede inferir que poco se ha investigado sobre el papel de las emociones en el arte electrénico, si bien,
hay artistas que tienen obras relacionadas al tema, tales como Mind Scape de Claudia Robles Angel
(Colombia-Alemania); Remixing the Sublime: [heart-Brain] Mind-Beats de Clarissa Ribeiro (Brasil); o Memoria
Esférica de Leslie Garcia (México); entre muchas ofras, lo cierto es que el papel de los investigadores en este
campo de estudio vinculado a las emociones y a la obra artistica electronica ha sido practicamente
inexplorado, lo que abre un amplio abanico de oportunidades para su estudio.
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