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Resumen: Las Nuevas Tecnologías de la Información y de Comunicación (NTIC) han contagiado todos los sectores 
de nuestra vida cotidiana, incluido el mundo del arte, transgrediendo su frontera, no solo técnica y material, sino también 
temática y conceptual. El objetivo de esta investigación es reflexionar acerca de este hecho, así como realizar un estudio de 
los instrumentos digitales que están hoy al servicio del arte, con especial foco de atención a Internet y las redes sociales en el 
arte (dibujo, grabado, fotografía, videocreación, ilustración digital, pintura y escultura virtual). Para ello, se utiliza una meto-
dología etnográfica y analítica pormenorizada sobre el tema en cuestión, mediante autores como Alcalá y Jarque, Belting o 
Valente y Adler, entre otros. Una de las conclusiones más destacadas revierte en la capacidad del arte actual en volverse más 
social y colectivo gracias a los nuevos paradigmas revolucionarios de la tecnología digital. 
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Transgressing the artistic and material: the transition of  art to the virtual and social.

Abstract: The New Information and Communication Technologies (NICT) have affected all sectors of  our daily 
life, including the art world, transgressing its frontier, not only technical and material, but also thematic and conceptual. The 
objective of  this research aims to reflect on this fact, as well as to carry out a study of  the digital instruments that are today at 
the service of  art, with a special focus on the Internet and social networks in art (drawing, printmaking, photography, video, 
digital illustration, painting, and virtual sculpture). For this, a detailed ethnographic and analytical methodology is used on 
the subject in question, by studying authors such as Alcalá and Jarque, Belting or Valente and Adler, among others. One of  
the most outstanding conclusions reverts to the ability of  current art to become more social and collective thanks to the new 
revolutionary paradigms of  digital technology.
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1. Introducción
Las NTIC implantan innovadoras fórmulas de mos-

trar y acceder a la información para que ésta pueda ser di-
vulgada y, por tanto, también analizada y juzgada (Gutiérrez 
Martínez, Pérez de Celis y Cossío, 2011: 408). Empero, ni es-
tas nuevas tecnologías ni sus usos son inocentes, inertes o neu-
trales; sino que nos determinan y condicionan acechándonos 
con aparatos e interfaces de toda clase (Prado, 2009: 248). 
José Ramón Alcalá y Vicente Jarque (2013: 6), profesores de 
la Universidad de Castilla-La Mancha, puntualizan, como ya 
hicieron Wands (2006: 8) o Prensky (2001: 1-2), que nuestro 
devenir cotidiano moderno convive con una “inexorable me-
diatización” de las nuevas tecnologías en un contexto donde 
los ilimitados y omnipresentes dispositivos electrónicos están 
en constante innovación y, consecuentemente, mutación.

En este contexto, y en cuanto al universo del arte ac-
tual se refiere, las galerías, museos y centros contemporáneos 
se ven hoy sometidos en el incesante desafío neotecnológico 

en el que la creación artística del presente ya se 
ha inmerso al manejo de las técnicas y métodos 
digitales a partir del uso de nuevos materiales, so-
portes y herramientas (Gutiérrez Martínez, Pérez 

de Celis y Cossío, 2011: 408). En palabras del historiador 
del arte Edward A. Shanken (2011: 6), todo esto también es 
gracias de alguna forma a que una de las condiciones de esta 
cultura digital que hoy nos reina, permite, a su vez, que es-
tos nuevos medios se democraticen, se vuelvan más o menos 
accesibles y, por tanto, estén disponibles hacia la mayor parte 
de la población de todo el mundo. Recurriendo nuevamente 
a Alcalá y Jarque (2013: 12), éstos declaran que si pretende-
mos transformar el mundo hoy en día, lo que se supone de 
alguna forma perseguir la condición didáctica y pedagógica 
más originaria del arte a lo largo de toda su historia, debemos 
pasar obligatoriamente por “atravesar el veto tecnológico” y 
comenzar a aprovecharnos y servirnos de él. Asimismo, Be-
llido (2003: 131) prosigue objetando que el acrecentamiento 
de la adquisición de computadoras personales para consumo 
doméstico, especialmente a partir de la masificación de In-
ternet, convierte “al medio electrónico en un espacio privi-
legiado de comunicación artística que pronto equiparará las 
visitas físicas y virtuales a galerías y museos”. Una afirmación 
que se contrasta con lo vivido circunstancialmente debido a 
la situación pandémica de la COVID-19, en la que multitud 
de iniciativas artísticas se han ofrecido a un público universal 
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de una forma global a través de exposiciones virtuales al al-
cance de todos y todas. Incluso muchos museos han abierto 
sus puertas al ciberespacio de manera exclusiva dejando que 
todos entrasen en otra suerte de contemplación y experimen-
tación de las obras de arte. Algo estupefactamente impensa-
ble si contamos con que apenas hace nada el ciberespacio 
ni siquiera existía en la mayoría de los hogares del planeta. 
Desde luego, una pandemia que quedará por siempre graba-
da en la retina de los que aún la estamos sufriendo, pero sin 
duda la primera que será recordada por un nivel de impacto 
en muchos casos apenas imperceptible, en cuanto a sociali-
zación se refiere, debido al ritmo de vida digital en el que nos 
estábamos, y estamos, viendo involucrados.

Por otro lado, y referenciando a Belting (2007: 50) 
acerca de las posibilidades instrumentales que las NTIC nos 
ofrecen, expone que es fundamentalmente a raíz del uso del 
ordenador cuando a través de éste se crea una serie de inno-
vaciones particulares en el mundo del arte y en sus procesos 
creativos dentro de todo este entramado digital, el cual es 
capaz de generar imágenes utilizando unos códigos digitales 
que originan un input, una nueva producción, un nuevo bien 
artístico. No obstante, y como amparan Valente y Adler, esta 
noción tecnológica es formidablemente compleja y profun-
da, aprehendiendo el diseño y la construcción de obras de 
arte a partir de ideas y conceptos nuevos y también clásicos, 
pero con el uso de unos materiales, unos soportes y unas he-
rramientas electro-digitales que abren un universo de posibi-
lidades absolutamente diverso:

[…] desde las primeras investigaciones desarrolladas en el cam-
po del video, emprendidas por artistas fascinados por las posi-
bilidades estéticas proporcionadas por los medios electrónicos, 
hasta piezas actuales, producidas, exhibidas y distribuidas digi-
talmente a través de la utilización de la computadora, tecnología 
que permite crear obras numéricas, programables y transferibles 
por medios electrónicos. (Valente y Adler, 2014: 39)

O sea, que entramos incluso en otra línea de pensa-
miento que también podríamos instaurar a modo de deba-
te. ¿Es arte aquello que se produce digitalmente de manera 
automática? ¿Son obras de arte aquellas generadas a partir 
de unos parámetros matemáticos previamente introducidos? 
¿Y si estos cálculos numéricos fuesen insertados por artistas? 
Paradójicamente, al fin y al cabo, estaríamos hablando de 

robots, de máquinas hechas por seres humanos capaces de 
fabricar imágenes estéticamente visuales a ojos de su crea-
dor. Entonces, los nuevos artefactos tecnológicos amparados 
bajo el paraguas digital transgreden lo puramente artístico, 
transgreden su forma material e incluso su propia naturale-
za, transitando en lo virtual, en el ciberespacio. Retornando 
a Shanken (2002: 438), constituye que los adelantos en te-
lecomunicaciones e informática han venido aprovisionando, 
desde hace unos treinta años, nuevos materiales, soportes 
y herramientas que permiten a los artistas recuestionar “la 
materialidad convencional y la complejidad semiótica de los 
objetos de arte” de una forma nunca vista. Pero estos nue-
vos soportes y herramientas en el arte no solo se incorporan 
como innovadoras fórmulas paradigmáticas de creación e 
incluso conformación del objeto artístico, sino que también 
suplantan e incluso reemplazan viejos arquetipos metodoló-
gicos, viejos materiales y sustentos del arte, constituyendo su 
misma función, pero sustituyéndolos hacia una transición de 
lo físico a lo virtual. Y cada vez más son los adeptos que se 
suman a esta imparable revolución. Convendría, pues, sinte-
tizar a gran escala los heterogéneos mecanismos digitales con 
los que cuenta el arte actual.

2. Nuevos soportes y herramientas en el arte
Cuando nos referimos a los instrumentos digitales que 

están hoy a nuestro servicio, podemos comenzar distinguien-
do entre hardwares, los aparatos físicos electromagnéticos a tra-
vés de los cuales podemos contener la información, y softwa-
res, que son los sistemas operativos, programas informáticos 
y aplicaciones móviles con los que trabajar. En ambos casos, 
como apunta Crespo Fajardo (2017: 3), a veces es necesario 
formar y capacitar a las personas para que sepan manejar y 
utilizar este tipo de aparatos periféricos. Un dato caracterís-
tico es que ninguno sobrevive sin el otro, se complementan, 
aunque los clasifiquemos por separado, pero, ¿de qué sirve un 
aparato sin un programa informático que lo haga funcionar? 
O, ¿dónde es posible almacenar una aplicación si no dispone-
mos de un dispositivo con el que poder usarla?

En cuanto el primero de ellos, la mayoría de los artis-
tas en todo el mundo se nutre de aquellos aparatos comunes 
al resto de los mortales. Podríamos destacar aquí 
el smartphone, el pen drive USB, el ordenador por-
tátil y la tablet, sobre todo, pero también aún se 
utilizan computadoras de sobremesa, teclados o 
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ratones. En cuanto al diseño gráfico y la ilustración, sí que 
se utilizan de manera especializada las tabletas gráficas, las 
cámaras fotográficas profesionales réflex para la fotografía y 
los monitores de alta definición HDTV para videoarte, que 
significa High Definition TeleVision en inglés, lo que se traduce 
como televisión de alta definición. Aunque también se uti-
lizan proyectores o cañones de vídeo de alta gama, a poder 
ser. Unos periféricos cada vez más desarrollados, compactos, 
inalámbricos y, sobre todo, a disposición de la mayoría de los 
seres humanos, ya que, al final, la condición creativa es inna-
ta a nuestra propia naturaleza. La cuestión sería entonces si 
ya todos podríamos ser considerados artistas o no. Dejando a 
un lado la polémica, nos guiaremos por la idea de que aque-
llas personas que practican el arte como una actividad eco-
nómica real, son artistas, y por tanto son los que representan 
el porcentaje de población para tener en cuenta a lo hora de 
realizar esta investigación.

En relación con el segundo elemento, los softwares, el 
dibujo es algo divergente, pues si los aparatos pueden coin-
cidir con los utilizados por la mayoría de los ciudadanos del 
planeta, los programas y aplicaciones informáticas internas sí 
que difieren bastante en cuanto a la adquisición y uso que les 
dan unos y otros. En este sentido, todos utilizamos sistemas 
operativos, procesadores de texto, bases de datos, programas 

para realizar presentaciones de diapositiva o in-
cluso hojas de cálculo, sobre todo aquellas per-
sonas que suelan tener un mejor conocimiento 
numérico. Y también los videojuegos, sobre todo 

eso, un mercado inabarcable que cada año factura cantidades 
desmedidas de dinero. Los videojuegos están al alcance de 
todos y poca gente es la que, aún teniendo y conviviendo cada 
día con aparatos digitales, no sucumba a la hipnosis de los 
juegos interactivos y en línea. Sin embargo, ¿quiénes diseñan 
y realizan los videojuegos? ¿Acaso son solo y exclusivamente 
ingenieros informáticos? Hoy en día el sector de los videojue-
gos cuenta con un gran porcentaje de diseñadores, creativos 
y artistas en sus filas, que a base de trabajo y nómina realizan 
verdaderas obras de arte lúdicas. De este modo, a éstas se les 
da vida gracias a softwares especializados en el diseño de perso-
najes y/o de escenarios, de animación y de efectos especiales. 
Pero también existen otros tipos de programas especializados 
en el mundo del arte para realizar montajes de vídeos y/o 
sonido, animación, diseño gráfico, creación de páginas web, 
edición de imágenes o retoque fotográfico, entre otros.

Como se puede apreciar, parecen ser muy interesan-
tes, transformadoras e innovadoras las soluciones artísticas 
que nos ofrecen las NTIC, pero quizás nos estemos pregun-
tando qué falta. ¿Acaso es todo esto lo que puede ofrecerle 
al arte la cultura digital? Sin ir más lejos, y hablando de cul-
tura, existe otro elemento soslayado entre los dos anteriores, 
que no es un hardware ni un software, pero que se alimenta de 
ambos. Éste es el que alude al mundo interconectado de In-
ternet, como su propio nombre indica, el netware, una especie 
de híbrido destinado al transporte de la información (García 
Morales y Gutiérrez Colino, 2018: 137-138). Entramos de 
este modo en el infinito mundo de Internet, de otra dimen-
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sión, de lo inabarcable. Nos referimos al mundo del World Wide Web – WWW, más conocido popularmente como “la web”, 
una paradigmática interconexión instantánea entre ordenadores situados en lugares diferentes en todo el mundo (Escaño, 
2010:136-137). En consecuencia, incontables son las páginas web especializadas que se ofrecen al servicio del arte o que el 
medio artístico utiliza para su propio beneficio, ya sea divulgativo, investigativo, mediático o incluso como soporte. A este res-
pecto, no es objetivo de este trabajo de investigación profundizar en todas estas webs, pues dicha encomienda en sí misma bien 
podría dedicar otro estudio exclusivo relativo a ello, por la magnitud de tal empresa. Empero, sí que se nos plantea necesario 
conocer una lista de las plataformas más preponderantes o con mayor actividad con las que interactúa el medio artístico en 
la actualidad. Para facilitar esta tarea, en esta investigación se ha optado por realizar un mapa conceptual (diagrama 1) con 
objeto de que estos espacios web puedan ser visualmente identificados en un solo golpe de vista y sin la complejidad tediosa 
de que sean nombrados uno detrás de otro, ya que este diagrama se esquematiza a su vez mediante una serie de divisiones 
que nos ayudan a comprender mejor sus tipologías. Así pues, y en función de sus modelos de negocio y/o naturaleza, estas 
páginas web especializadas en arte se subdividen en varios nodos. Cada uno de ellos representa un grupo.

Diagrama 1. Mapa conceptual de las plataformas web especializadas en arte. Fuente: Elaboración propia.
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En primer lugar, son conocidos los blogs sobre arte. 
Aunque existen de numerosos temas, el mundo artístico 
también ha sabido aprovecharse de esta herramienta para 
generar una mayor visibilidad, invitar al debate y originar 
aprendizaje. Muchos de ellos viven de la publicidad que lan-
zan y de los boletines de noticias que envían a sus suscrip-
tores, a pesar de que cada vez 
menos son de pago. En segun-
do lugar, también destacan las 
plataformas de crowdfunding, las 
cuales llevan al alza durante los 
últimos años y sirven para que 
pequeños artistas o proyectos 
puedan salir adelante gracias a 
la colaboración multitudinaria 
de las personas interesadas en 
patrocinarlos, quienes se vuel-
ven mecenas al mismo tiempo. 
Se trata de páginas web que lan-
zan este tipo de iniciativas de fi-
nanciación colectiva. En inglés, 
crowd se traduce como multitud 
y funding como financiación, aun-
que en castellano también exis-
ten otras nomenclaturas para 
referirnos a este asunto, la mi-
crofinanciación o el microme-
cenazgo. En tercer lugar, encon-
tramos las galerías de arte online 
o tiendas web, en auge gracias 
a las transacciones de comercio 
telemático cada vez más seguro 
en Internet. Unas plataformas 
que además de ofrecer obras de 
arte a la venta, algunas también 
organizan subastas en línea o impulsan nuevas tendencias.

Con todo, a pesar de esta división, hemos de ser cons-
cientes de que algunas de estas páginas llevan consigo otras 
funcionalidades asociadas que también practican, por lo que 
podrían clasificarse en otro grupo. Sin embargo, están ca-

talogadas conforme a su actividad principal y el 
grado de actividad que mayoritariamente presen-
tan en uno de esos grupos en concreto. Igualmen-
te, no son las únicas clases de plataformas web 

dedicadas al mundo del arte que existen, sino que también 
hay otras, como, por ejemplo, los espacios educativos, los re-
positorios de obras de arte o los bancos de imágenes y sonido, 
aunque no están representadas al tratarse de unas tipologías 
menos solicitadas en comparación con las anteriores y, en 
este trabajo, como ya se ha hecho manifiesto anteriormen-

te, no se trata de ahondar, 
sino de tener una visión glo-
bal prominente del conjunto 
más proliferante.

Por último, no pode-
mos olvidar las plataformas 
web más utilizadas hoy en 
día por millones de usua-
rios, aquellas que de alguna 
manera le han dado la iden-
tidad y razón de ser a la so-
ciedad red y cultura digital. 
Sin duda, son las webs más 
destacadas de todas, donde 
nuestro avatar andrógeno 
pasa la mayor parte del tiem-
po cuando se conecta a In-
ternet. Por tal importancia, 
en este trabajo de investiga-
ción se ha decidido reservar 
un espacio único destacado 
solo y exclusivamente para 
ellas, a través de otro mapa 
conceptual (diagrama 2). 
Como anteriormente, el ob-
jetivo pasa por facilitar la ta-
rea de comprensión median-
te lo directamente visual, a 
modo de conocer las diferen-

tes redes sociales especializadas en arte, sin entrar en estudios 
amplios sobre las mismas, pues nos llevaría de nuevo a otra 
investigación distinta. Aquí podemos observar cómo, a pesar 
de que existen otras plataformas sociales no tan específicas 
de arte, sino más bien genéricas, utilizadas por la gran parte 
del espectro poblacional cibernauta, éstas tienen su base en 
el uso de la imagen para su desarrollo de cara al público. 
O sea, que de manera casi inconsciente infunden una gran 
importancia estética, al posicionar su foco de atención en lo 

Los videojuegos están

al alcance de todos

y poca gente es la que,

aún teniendo y conviviendo 

cada día con aparatos 

digitales, no sucumba

a la hipnosis de los juegos 

interactivos y en línea.
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visual a través de las fotografías y los vídeos que suministran sus usuarios. Es por ello por lo que aparecen en el medio entre 
un grupo y otro, por propia justicia.

Diagrama 2. Mapa conceptual de las redes sociales especializadas en arte. Fuente: Elaboración propia.
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3. Arte de los nuevos medios
Estamos ante una sociedad en red, en la cultura digi-

tal, pero aún no nos hemos referido a una nueva era, por lo 
que bien podría considerarse la “era digital”, un nuevo para-
digma desde el cual brotan hitos desconocidos (Ruiz, 2011: 
131). A lo largo de esta investigación, hemos podido com-
probar que las posibilidades y soluciones digitales son casi 
ilimitadas, con nuevos instrumentos a nuestro alcance, sobre 
todo los que nos proporciona el universo ciberespacial, como 
hemos observado. Entendido todo el complejo espectro de 
lo que nos rodea hoy y vistas las posibilidades expandidas y 
multiplicadas del mundo del arte gracias al desarrollo de las 
NTIC, por lógica solo nos faltaría identificar y analizar los 
resultados de esta fusión, hasta dónde llegan las produccio-
nes artísticas actuales al nutrirse con lo digital. Teorizamos 
sobre nuevas formas de entender y hacer arte, con técnicas 
digitales nunca vividas, por lo que se nos torna necesario sa-
ber qué es lo que el arte es capaz de hacer con todos esos 
materiales y herramientas, hasta dónde es capaz de llegar. 
Es así como, envuelto en todo este entramado previamente 
desarrollado, nace el “arte digital” (Ruiz, 2011: 131). ¿Y qué 
es exactamente el arte digital? El profesor Pau Alsina (2004: 
2) describe al arte digital como una forma de creación y ex-
presión artística característica del hecho digital en sí, como 
fue la producción de las primeras obras generadas por com-
putador. En este sentido, Alcalá y Jarque complementan esta 
idea aclarando lo siguiente:

Nos referimos al proceloso mundo del arte digital, o mejor, al 
arte determinado por el uso de las nuevas tecnologías, que viene 
floreciendo sin descanso desde hace ya más de cincuenta años, y 
ramificándose en incontables tendencias y opciones enormemente 
dispares, pero todas ellas fundadas, de uno u otro modo, en los 
medios electrónicos. (Alcalá y Jarque, 2013: 5)

	 Pero además de arte digital, este tipo de prácticas ar-
tísticas digitales también pueden ser referidas con la denomina-
ción de “arte electrónico” o arte de los medios: en inglés “media 
art” (Gutiérrez Martínez, Pérez de Celis y Cossío, 2011: 408), 
haciendo alusión a su condición antes mencionada acerca de 

la noción “electro-digital” (Valente y Adler, 2014: 
36); o como sugiere el crítico de arte y teórico es-
pañol José Luis Brea (2010: 6), cuando encuadra 
esta clase de producciones artísticas dentro de la 

“era de la imagen electrónica”. Profundizando un poco más en 
esta última idea, significa que Brea (citado en González García, 
2018: 167), en su libro Las tres eras de la imagen, reflexiona sobre 
la evolución de la imagen a través de su historia, estableciendo 
a su vez tres épocas por las que éstas han pasado, las cuales, cro-
nológicamente las determina en “imagen-materia (pictórica)”, 
“imagen-movimiento (cine)”, e imagen electrónica o “e-image 
(digital)”. Curiosamente, una observación también identificada 
anteriormente por Josep María Català (2005: 22), en su ensayo 
La imagen compleja. La fenomenología de las imágenes en la era de la cul-
tura visual, en el que analiza este nuevo tipo de imagen, aunque 
llamándola de otro modo completamente diferente, pero igual-
mente válido, la “imagen compleja”.

	 Sea como fuere, independientemente de un nombre 
u otro e intentando hacer un esfuerzo de abstracción dejando 
los debates a un lado, “más que centrarnos en categorías co-
nocidas, como la interactividad o el hipermedia” (Manovich, 
2005: 65), si hay una denominación que comprima y describa 
todo este tipo de prácticas a la perfección, según el teórico Lev 
Manovich (2005: 49), esa no es otra que la de arte de los “nue-
vos medios”. Él mismo realiza una interesante contribución 
acerca de todo este fenómeno en su libro titulado El lenguaje 
de los nuevos medios de comunicación. La imagen en la era digital. En 
dicho trabajo de investigación, Manovich (2005: 65) propone 
una lista de cinco características fundamentales que definen a 
los nuevos medios, llamándolas “principios de los nuevos me-
dios” y los cuales son “representación numérica, modularidad, 
automatización, variabilidad y transcodificación cultural”. A 
continuación, encontramos un conciso cuadro-resumen que 
nos ayudará a entender mejor y de una forma sencilla en qué 
consiste cada uno de estos principios y por qué son tan impor-
tantes para otorgar de identidad, cuerpo y, por tanto, sentido a 
este tipo de arte de los nuevos medios (tabla 1).

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

Denominación Definición

Representación 
numérica

Se componen de un lenguaje que está codifi-
cado numéricamente, el cual se programa de 
manera informática a través de una serie de 

algoritmos específicos y diseñados
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en función de las necesidades del nuevo 
medio en cuestión.

Modularidad Son objetos capaces de segmentarse a través 
de diferentes módulos, pero que aún así se 
siguen manteniendo interrelacionados igual-

mente y, por lo tanto, actuando en conjunto.

Automatización Son capaces de albergar e incluso autogene-
rar tareas automatizadas que no precisan de 
la acción previa humana para que puedan 
ser llevadas a cabo, lo que facilita y acelera 

muchos tipos de procesos distintos.

Variabilidad Permiten la creación de versiones distintas 
de una misma parte concreta, de un mismo 

ente, de un mismo objeto en cuestión, siendo 
al mismo tiempo mutables.

Transcodifica-
cion cultural

Quizás el principio más significativo, 
refiriéndose a que estos nuevos medios 

producen influencias y tendencias sociales 
llegando incluso a producir auténticas y pro-
fundas transformaciones culturales mediante 
el origen y el flujo de nuevas ideas, concep-

tos y paradigmas.

Tabla 1. Cuadro-resumen de los cinco principios de los nue-
vos medios según Lev Manovich en su libro El lenguaje de los 
nuevos medios de comunicación. La imagen en la era digital (2005). 
Fuente: Ramón Blanco-Barrera.

4. Conclusiones
Partiendo del contexto de los nuevos medios, enten-

dido dentro del marco aprehendido en esta investigación, 
son considerablemente cuantiosos los “teóricos de la cultura 
digital” que rechazan, como señala Belting (2007: 50), “cual-
quier comparación con los medios anteriores”. Hemos de 
tener claro además que las posibles y dispares soluciones que 
nos permite el medio digital para nuestro trabajo son enor-
memente más sofisticadas y complejas que un simple “clic” 
(Paul, 2015: 67-68). Wands (2006: 10), el artista, afirma que 
para entender cualquier expresión de arte digital es extre-
madamente primordial comprender primero el contexto en 
el que los medios electro-digitales despliegan un intenso y 
penetrante poder sobre nuestros sentidos. Asimismo, el pro-
fesor y también artista Mark Tribe y la escritora y editora Re-
ena Jana (2009: 7), declaran que “decidir qué cuenta como 
tecnología de medios es una tarea difícil”, pero que aún así 

Internet ocupa el papel nuclear en numerosos de los proyec-
tos de arte de los nuevos medios. De esta forma, usamos el 
término arte de los Nuevos Medios para describir proyectos artís-
ticos cada vez más colectivos y, por tanto, sociales; los cuales 
hacen uso de las tecnologías de medios emergentes y se preo-
cupan por las posibilidades culturales, políticas y estéticas de 
nuestro mundo actual (Tribe y Jana, 2009: 6). Estamos ante 
un universo nuevo de posibilidades y el mundo del arte en su 
activismo político no lo puede dejar escapar.
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