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Resumen:

Introduccién: Nos hallamos inmersos en la era de la tecnologia, rodeados de miles de
objetos, propuestas, formatos, etc. que estan generando la evolucion de la especie. Una nueva
identidad, una transespecie generada por las nuevas tecnologias y que, como siempre ha
ocurrido, desde el arte obtendra respuesta. Unas practicas artisticas que suponen unos
nuevos c6digos y que se apoyan en herramientas como: implantes, sensores, weareables, etc.
Por ello, el objetivo principal de este estudio es analizar las précticas artisticas que a través de
la tecnologia abordan una nueva especie. Metodologia: Bajo el prisma de una metodologia
de Investigaciéon Basada en Artes. Resultados: Se exponen una serie de obras artisticas para
confrontarlas, observando las relaciones que se establecen. Con ello, se establece una
clasificacion entre el estimulo artistico con la accién expresiva. Discusién: Surgen nuevas
tipologias de intervencién y creacién, que sobrepasan el contexto socio-cultural. La
tecnologia determinard estas expresiones artisticas, generando nuevas realidades.
Conclusiones: Con esta investigacion, se concluye una nueva clasificaciéon de las practicas
artisticas del transhumanismo vinculadas con los dispositivos, el espacio ylos estimulos.
Nuevos modos de comunicaciéon del humano con la tecnologia, convertido ahora en
humano/maquina, con otro tipo de interpretaciones resultantes.
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Abstract:

Introduction: We are immersed in the era of technology. We are surrounded by thousands of
objects, proposals, formats, etc. They are generating the evolution of the species. A new
identity, a trans-species generated by new technologies and that, as has always happened,
will receive a response from art. Artistic practices that involve new codes and are supported
by tools such as: implants, sensors, wearables, etc. Therefore, the main objective of this study
is to analyze the artistic practices with technology, which generate a new species.
Methodology: Under the prism of an Arts-Bases Research. Results: A series of artistic Works
are exhibited to compare them, observing the links that are established. Discussions: Asa
result of this examination, new typologies of intervention and creation emerge, which
surpass the socio-cultural context. Where technology will be a determining element in these
artistic expressions, generating new realities. Conclusions: With this research, a new
classification of cyborg artistic practices linked to devices, space and stimuli is concluded.
New modes of communication between humans and technology, now converted into
human/machine, with other types of interpretations resulting from the linking of both.

Keywords: trans-species; post-sapiens; artistic expression; technology; gender identity;
cyborg; sensor; wearables.

1. Introduccién

La extension de un solo 6rgano de los sentidos altera la manera en que pensamos y nos
comportamos. Cuando esos parametros cambian, el hombre cambia. (McLuhan y Fiore,
1998, p.41)

Esta cita de McLuhan pone de relieve como la implementaciéon de los sentidos hace que el
humano se transforme, mute. Una modificacién que se produce de la mano de la tecnologia,
para obtener un incremento en nuestras funciones habituales o incluso alcanzar otras
capacidades. Como si de una especie de humano a medida, ahora podemos cambiar aquello
que deseamos, no solo a base de operaciones estéticas, sino introduciendo en nuestro cuerpo
mecanismos que modifiquen nuestras caracteristicas. Incrementar nuestra sensaciones e
interacciones perceptivas. Esto genera un contexto social y cultural en el que el hombre no
ocupa el centro (Sloterdijk, 2003). Por todo ello, surge una nueva especie, nos enfrentamos al
posthumanismo (Braidotti, 2015, Herndndez, 2019), o transhumanismo (Dieguez, 2017;
Munoz y Cifuentes, 2021): una nueva clase que emerge al transformar y traspasar los limites
de la naturaleza humana. Todo ello devendra en lo que Carlos Eduardo Maldonado (2016)
contempla como humanos transgénicos en los que cobran importancia la biotecnologia y los
seres transgendmicos. Como apunta Aqueveque (2022) un ser humano que supera al homo
sapiens: un transhumano que pretende difuminar las fronteras entre capacidades corporales y
las establecidas por los dispositivos tecnolégicos. Un nuevo sistema neurolégico que
implicard cambios en nuestra forma de relacién, aprendizaje, sentir, etc.

Como Elon Musk, experto en tecnologia, apunté hace siete afios, nutriremos nuestros
cerebros con Inteligencia Artificial (IA), convirtiéndonos en hombre-maquina. Por ello, entre
otros motivos, creé6 la empresa Neuralink, implementando electrodos cerebrales para
acercarnos a las IA (Scaliter, 2017). El dio un plazo de tiempo para convertirnos en ciborg,
que no se ha cumplido; pero actualmente desde su compania estan desarrollando el proyecto
Telephaty que permitird manejar ordenadores a partir de un chip en el cerebro que envie y
reciba sefiales, facilitindo la comunicacién (Duffy, 2024).
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Si los bucles de retroalimentacién sensorial entre los robots y el operador humano son
cuantitativa y cualitativamente suficientes, entonces la distancia psicolégica entre el
robot y el operador desaparece; en otras palabras, si el robot hace lo que le ordena el
hombre y si el hombre percibe lo que el robot percibe, el sistema hombre méaquina se
funde verdaderamente en una sola unidad operativa. (Dery, 1998)

Una evoluciéon de la especie humana de la que se desconocen los limites, y que nuestra
sociedad sigue de cerca; no solo desde la bioética (Puig Herndndez, 2019), también desde el
arte como canalizador de la sociedad y sus problematicas. El medio artistico, en ocasiones,
nos prepara para lo que algunos intuyen que vendra, como la instalacion The Cyborg Genesis
(2019) de Maria Castellanos en la que parte de que la mujer estd al mando de los medios de
reproduccién, desvinculdndolo del sexo, al igual que las teorias feministas de Shulamith
Firestone. Nos sumerge en un contexto en el que se pueden generar tteros externos y
portables, por lo que la reproduccién no estaria condicionada ni por biologia, ni por
orientacién sexual. Un nuevo sujeto que ha evolucionado, ha cambiado, y con él su forma de
reproducirse. O también de la artista asturiana, la pieza de videoarte Cyborg Placenta (2023),
donde juega con la posibilidad de mantener con vida la placenta fuera del atero, como si de
un organo ciborg se tratase, posibilitando la conservacion de nuestras células madres. Nos
muestra a través del arte, como la ciencia y la tecnologia presentardn avances que alteraran
nuestro contexto, nuestra cultura y al individuo.

Un transhumano que trasciende en el panorama artistico desde hace décadas con
exposiciones como Post Human (1992), comisariada por Jeffrey Deitch, donde se proclamaba
un nuevo arte para una nueva raza de humanos, con grandes figuras del mundo del arte
como: Cindy Sherman, Yasumasa Morimura, Thomas Ruff, Clegg y Gutmann, Damien Hirst,
Matthew Barney, Jeff Wallo Martin Kippenberger (Martin, 2021). Se reflexionaba sobre el
fenémeno social y cultural de esta nueva especie. Pero a pesar del hilo conductor de la
muestra, la tecnologia no estaba muy presente, aunque en paralelo ya estuviesen creando
précticas artisticas Orlan (s.f), Stelarc (s.f.), o Marceli Anttanez (s.f.), grandes representantes
del arte bidnico. Estos dos tultimos, participaban en el ciclo de arte robético del Centro
Galego de Arte Contemporaneo: Novas interfaces tecnoloxicas, 2004 (Franco, 2004). No
obstante, entre ambas exposiciones tuvieron lugar otros muchos proyectos: como Hors
limites: L’art et la vie en el Centro Pompidou (1994) de Paris; performances como TheBody as
site (Orlan, 1994); instalaciones como Foreign Body (Antoni & Hatoum, 1998); oTrans sexual
express (T, 2001) en Barcelona, entre una gran diversidad de muestras. O més contemporéneo
y directo, desde la red, encontramos Posthuman art laboratory (s.f), que nos facilita acceder a
artistas y proyectos, asi como diversidad de informacién en torno a este &mbito.

Cuerpos llevados al limite y como superficie de intervencién como los recogidos en EI cuerpo
posthumano en el arte y la cultura contempordnea (2005) de Ivan Mejia. Un bioarte (Kac, 2010;
Lopez del Rincén, 2015) en el quedestacan figuras como: Eduardo Kac, quien abordé desde
sus trabajos los microchips como prétesis humanas al implantarse uno en Time Capsule
(1997); o Natasha Vita-More (s.f), considerada como una de las primeras filésofas
transhumanista y autora del Manifiesto transhumano (1982), que presenta en su obra Primo
Posthuman (1996) un ser humano con mejoras tecnoldgicas que alargardn su supervivencia;
entre otros.

Tras este recorrido por el estado de la cuestién, se establece que el objetivo de esta
investigacion es el estudio de las practicas artisticas tecnolégicas que emplean sensores o
wearables, permitiendo las modificaciones del individuo, su fisico o generando diferencias.
Un estudio de suma importancia debido a la actualidad del tema, a su evolucién y su papel
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destacado dentro del contexto de nuestra sociedad: esa nueva especie Post-sapiens. Se
advierte como esta actuando e influenciard en el panorama artistico. Si bien es cierto que han
pasado décadas desde que se comenzase a reflexionar sobre estas cuestiones, nos
continuamos preguntando si estas ultimas generaciones constituirdn los tltimos humanos
entendidos como tal. Los artistas muestran nuevos enfoques como fuente inagotable de
propuestas en multitud de expresiones artisticas: performances, bioarte, bodyart, arte
transgénico, etc.

Pero en este punto, hemos de referirnos no solo al uso de tecnologia asociada a hardwares y
las caracteristicas que estos transfieren, como ha venido ocurriendo. En la actualidad, se
implementa ademds con una base programada que sugiere reacciones respecto a propuestas
perceptivas, lo que implica grandes diferencias vinculadas al ciborgismo en relacién con
otros ingredientes basados en lenguajes informaticos hacia donde se dirige la tecnologia en la
era post-sapiens, siguiendo la estela de la Teoria de la Evoluciéon Dirigida (Vaccari, 2014, p.
238).

2. Metodologia

Para esta investigacion, se parte de una metodologia cualitativa, de Investigacién Basada en
Arte (Rolddn Ramirez, 2017), donde se apoya en un estudio comparativo del medio artistico
en el posthumanismo. Para ello, se genera una clasificacion especifica que utiliza una
muestra especifica de dieciocho préacticas artisticas basadas en el uso de la tecnologia y los
estimulos recibidos/transmitidos para la comunicacién en el transhumanismo; proyectos
considerados en nuestro estudio como representativos dadas las tematicas, ejemplo que
permite homogenizar los comportamientos artisticos en cuanto a sus caracteristicas y
resultados y que se centran en las experiencias creativas transhumanistas.

3. Analisis y resultados
La escritura es una protesis de la memoria (Abad, 2017).

Un fundamento de nuestra memoria que antes se apoyaba en la escritura, pero la evoluciéon
de nuestra sociedad nos lleva ahora a cambiar ese medio por otros: los dispositivos. Las
tecnologias, tantas veces maldecidas en el &mbito educativo de manera injustificada desde la
generalidad de su tratamiento, nos sirven para hablar de la evolucién de la especie: cémo
eliminar un marcapasos para la recuperacién del movimiento de un corazén o prescindir de
ella en el cuerpo diabético. No se plantea ninguna reflexiéon sobre la ética del &mbito
tecnoldgico como la eugenesia, pero no se puede obviar la necesidad de los dispositivos, de
su relacién con la corporalidad del Homo Sapiens. Da paso a la transhumanista con la
mediacion de las tecnologias para el desarrollo mental y biol6égico (Cardozo y Cabrera, 2014,
p. 66; Sanchez, 2024) que no obvia la utilizacién de: (1) realidades inmersivas dentro del
espacio de expresiéon; o, (2) incorpora las creaciones del mundo ciborg; se enfocan
perspectivas (3) grinders y las del (4) biohacking. La incorporacién de estructuras cibernéticas a
la cotidianidad, vinculadas a las expresiones artisticas, como motor del nuevo espacio social,
cultural y econémico.

3.1. Diversificacién de las tecnologias artisticas desde la interaccién con el medio
Cuando se reflexiona sobre la incorporaciéon de tecnologias a nuestras comunicaciones

artisticas, se observa como herramientas externas que permiten otras acciones conceptuales,
ya incluso desde el Net Art. Este tipo de propuestas se obvia en esta clasificacion por el uso
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especifico y la mediacion del ordenador para extrapolar contenidos, aunque se nutre de la
interacciéon usuario-mdaquina para completar las expresiones artisticas. Dicha interaccién
constituye una caracteristica basica de esta tipologia.

No obstante, se observa ahora desde otras experiencias estimulares que promueven la
percepcion y reflexion en el contexto de los sensores incorporados al medio, que implican
transformacién en las expresiones artisticas. Como ejemplo, el arte digital desde el espacio
fisico contemplaba ya su configuracion bajo lenguajes de programacién, otras opciones de
interaccion para la creacién completada por otras acciones complementarias. En este sentido,
las lineas de trabajo que Google ofrece a través de proyectos Arts and Culture (s.f.) en donde
se seleccionan bajo estancias artisticas, expresiones artisticas basadas en esa interaccién
digital. Por ello, se selecciona la feria celebrada en el Centro Barbican (2019), Barbican’s Al:
More than Human, fruto del trabajo de varios artistas, cientificos y tecnélogos del Instituto de
Technologia de Massachusetts (MIT).

Se destaca las figuras de los artistas Mario Klingemann (con su instalacién Circuit Training) o
Teamlabs (con su proyecto interactivo What a Loving, and BeautifulWorld), entorno a la
relacion tecnolégica bajo el mismo medio: dispositivos cibernéticos, hardwares ajenos al
propio cuerpo con el que interactia con sensores para la expresion fisica de la realidad
artistica conocida.

Desde este punto, se incorporan agentes externos bajo la relaciéon perceptiva del espacio
sensitivo comun a través de acciones visuales, auditivas o hapticas, que desde la IA se ha
definido como Prompt (Lopezosa, 2023), empleando o no redes neuronales en su estructura
(Ortiz, 2024).

Las herramientas utilizadas en estos entornos vienen dadas por sistemas de visualizacion de
gran potencia que reproducen la imagen inicialmente propuesta, sensores de movimientos y
de captacion de sonidos que digitalizan el contexto de intervencién con la que interaccionar
después en el sistema programado: una aplicacién que genera nuevos estimulos comunes al
contexto de la comunicacién o, como en los casos mas avanzados, modificaciones en las
codificaciones de base programadas o de tipo chatbots. También pueden utilizar otros
sistemas, como Inteligencia Artificial y/o con redes neuronales, creados desde su uso general
que permitan otros comportamientos experimentales, que favorezcan una base predictiva
(mediante reconocimiento de patrones y datos vinculados con la estadistica) o generativas
(con la accién creativa del sistema de origen) (Prada, 2023).

Generalmente se expresan en instalaciones reactivas para recrear nuevos aspectos estéticos
no vinculantes, a través de los nuevos aprendizajes automaticos. Precursor de esta linea
advertimos la obra de Klingemann (s.f.) Memories of Passersby I, la primera obra artistica de
generaciéon de contenidos en forma de retratos vendida por Sotheby’s (2019) en 50.000
dolares. Las expresiones artisticas habituales se constituyen como instalaciones inmersivas
de caracter global con estimulos con base programada en la accién de sensores ajenos, como
los trabajos del colectivo interdisciplinar Teamlabs, que trabaja desde 2001 en proyectos
reflexivos que enfocan la percepcion desde nuevas férmulas, proximas a matices disruptivos
que van desde la sostenibilidad y el mundo natural, bajo las interaccién en NatureBecomes Art
de 2002 (Teamlabs) o promover reflexiones en forma de estimulos visuales, mas proximas al
comportamiento individual en The Outcome: Experience VR (OnionLab, 2024) o a partir del
olor con Resurrectingthe sublime,de Alexandra Daisy Ginsberg, SisselTolaas y el equipo de
bidlogos de Ginkgo Bioworks (s.f.).
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3.2. Diversificacién de las tecnologias artisticas desde el contacto con el cuerpo: weareables

En esta interaccion comunicativa con el medio y al margen de capacitismos, se enfoca la
necesidad de expresién tanto en la actividad diaria como artistica. Denotamos entre estas
tecnologias aquellas que emplean weareables ajenos al propio cuerpo, pero del que se sirven
para captar y/o transmitir estimulos en toda comunicacién.

Encontramos varios proyectos de Marco Donnarumma (s.f) y aqui destacamos el ciclo de
performances 7 configurationscycle (2014-2019), donde integra nuevas tecnologias en el
humano, tanto en la vida como en lo corporal y lo que de esto se deriva. Investiga el
movimiento, el sonido, la ingenieria robética, etc. a través de los softwares de aprendizaje
automatico a través de IA, hadware robético y los cuerpos. Asi, el artista italiano trabajara con
el concepto de identidad: en Corpus Nil (2016) y Amygdala (2018), unos cuerpos hibridos sin
identidades predefinidas; en Eingeweide (2018) las identidades multiples; en Alia: Zitai (2018)
los mestizos y su conflicto para coexistir; en Calyx (2019) aborda el cuerpo como reliquia. Se
crea musica interactiva mediante biosensores, mientras se realiza las performances, con los
sonidos corporales amplificados. Estas piezas vienen a replantear la idea de humano.

Actualmente el artista continda desarrollando el proyecto de 2019, Humane Methods, en
colaboracién con la bioartista Margherida Pevere y la artista multimedia Andrea Familari. Se
trata de eventos performativos que parten de la reflexion sobre la destruccién ambiental y la
polarizacion sociopolitica. Devienen con la IA en una nueva clase de violencia al no seguir
un coédigo ético, cayendo en las fakenews, etc. Para ello, se apoya en un bucle generado con
computacién algoritmica y en un lenguaje propio de simbolos, creando su propio imaginario.

En trabajos como La mirada prostética (2018) Maria Castellanos reflexiona sobre la identidad,
al entender el cuerpo como una interfaz para comunicarnos mediante sensores o dispositivos
que aumentan nuestras habilidades, sentidos, o nos proporcionan otros nuevos. Esto
transformara nuestra forma de percibir. Presenta dos dispositivos independientes
interconectados que alterardn el sentido de la vista al usarse por dos sujetos
simultdineamente, haciendo que puedan ver mediante los ojos del otro al tocarse, lo que
permitird estrechar el vinculo entre ambos.

Dentro de este orden, afiadimos las estructuras robéticas completas, como creaciones
complementarias a los autores creadores, que funcionan de manera separada del propio
artista que las genera, y con quien interviene como resultado, repercutiendo en evidencias
artisticas performativas, porque, aun siendo creado como estructura real con forma simbdlica
en apariencia de persona similar a su creador, complementa la personalidad Sapiens en un
modo completo que incorpora a la corporeidad un nuevo dispositivo tecnolégico con
sistemas de IA generativos.

Por lo tanto, al agregar las estructuras robéticas completas al mundo de la creacion artistica,
se abordaran desde diferentes dmbitos, como la conexién emocional entre el humano y la
maquina, en el caso de Geminoid HI-4 de Iroshilsiguro (2013) que refleja no solo una
apariencia humana real, sino que su autor pretende conseguir con €l la transmisién de las
emociones necesaria para que cuando un humano se comunique con un robot, no lo advierta
como tal. Es su finalidad cuando presenta este clon robético con IA, en su busqueda por
intervenir sobre los aspectos culturales y sociales que coartan al ser humano en la relacién
con los androides, bajo la Teoria del Valle Inquietante (Masahiro, 1970).
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Similitud con la que juega a su favor Orlan & L’Orlanoide, en strip-Teaseartistique, al
presentarse la artista en la muestra con su gemela robotizada: hibrido que implementa
inteligencia artificial y colectiva, de apariencia diferenciada en su estructura corporal
(CultureSecret, 2018). Se plantea como wearable complementando a la artista.

El robot humanoide Sophia (2016), generada por la empresa Hanson Robotics (Hong Kong)
(Schmitz, 2023), puso en cuestion a los androides como creadores artisticos auténomos.
Shophia produjo en colaboracion con el artista digital Andrea Bonaceto, un NFT que a modo
de performance artistica subast6. Mdas alla del precio que alcanz6 la obra (alrededor de
500.000 euros), cabe destacar que con ella se abre la puerta al talento creador compartido y
aceptado. El arte puede ser generado por estas nuevas especies y en colaboraciéon. Aunque
no olvidemos que en la autoria también esté el artista italiano, y que no es una cuestion
nueva la transformaciéon que estda viviendo el mundo del arte con la presencia de la
Inteligencia Artificial (Gonzélez Vargas, 2021).

3.3. Diversificacion de las tecnologias artisticas desde el cuerpo fisico: grinders

Muchas son las tipologias de las operaciones de sensores que se circunscriben a esta
clasificacion: tanto autoaplicadas como los sensores de Kevin Warwich (Bengoetxea, 2021) u
organizadas como Mark (Milekovic, 2023); las permanentes LepthAnonym (Pearlman, 2015) o
retiradas con repercusion enlos sistemas de percepcion (Ribas, 2023) pero en todos se
mantienen similares caracteristicas desde el espacio de la creacién artistica: nuevos estimulos
concebidos desde la que afadir nuevos estimulos sensitivos que permiten aumentar las
caracteristicas individuales, para concebir nuevos espacios perceptivos en las expresiones
artisticas. Lo manifiesta Neil Harbisson (Vice, 2017) al considerar su sentido cromatico, una
creacion artistica en si, como todos los sentidos tecnolégicos disefiados, para traducirlo en
musica o performance. En algunos casos, la incorporaciéon de utilidades, como internet,
mejoran su capacidad, al involucrar otros individuos, otras percepciones al proceso creativo.

Si bien, esta linea se observa desde miltiples ejemplos en otros espacios de comunicacién,
como el uso de proétesis neuronales (Loja, Lema y Clavijo, 2023) para la implementacién de la
comunicacion motriz y verbal en individuos con parélisis cerebral severa, donde la IA
predictiva permite mejorar su funcionamiento.

3.4. Diversificacién de las tecnologias artisticas desde el cuerpo bioldgico: biohacking.

El biohacking plantea multiples posibilidades desde el transhumanismo porque sus
propuestas de modificacion artistica se sumergen en los limites éticos en el campo de la
ciencia desde la biologia. Los resultados corpéreos son la creacion, es la metéfora fronteriza
entre el ser y el no ser. Si bien se pudieran plantear estimulos fruto de las modificaciones,
dichas observaciones solo constituyen parte de la estética en la demostracién y no tienen por
qué formar parte de la comunicacién en si, mas que de la demostracion.

Sus aspectos de creacion celulares y genéticos, inadvertidos a simple vista, destacan por su
potencia en la manifestacion de resultados advertidos, no tanto desde la estética como desde
el neoludismo (Guerra, 2006, p.35).

En un primer planteamiento, la tecnologia aplicada proviene del campo de la biotecnologia:
como el caso de Quimera Rosa, en su propuesta hacia una especie
planta/humano/animal/maquina mas préxima a la hibridacion a través de la
autoexperimentacién. Revelan que habrd que revisar las cuestiones de identidad de género
ante todos los avances que emergen. Como ejemplo concreto, se evidencia en la
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performance; Tiene el antropoceno algiin género?(Cité Antropocene, 2022), con la utilizacion de
la hibridacién de sangre humana con clorofila inyectada en ClorinE6 mezclado con dimetil
sulfédico (DMSO). No manifiestan la implementacion de IA (predictiva)en su chip RFID; no
implicarfa modificacion.

Orlan (s.f.) y el bidlogo Jens Hauser proyectan Abrigo de Arlequin (2015), bioarte propuesto
desde la combinacién de sus propias células junto a otros cultivos humanos y animales,
placas de Petri y un biorreactor. Su propuesta expositiva, prioritariamente performativa,
busca la representacion documental, como piezas artisticas en si, de manera similar a como
lo ejecuto en los retratos de sus operaciones.

No obstante, se describen proyectos de biohackingcon IA generativa de Oxman (s.f.),
catalogados como “alquimia biolégica”, focalizando los consecutivos Vespers I, II y III, como
hibridos entre biomateriales basadas en disefio computacional e IA. Se presentan como
expresiones artisticas de nuevas especies de apariencia real con caracteristicas mejoradas del
pixel 3d, versionando un renacer de mascaras mortuorias.

Como ultima propuesta, se describe Odaica 2.0, de PosthumanLab (2024). Su presentacion
marcada como especie posthumana, bajo un disefio especulativo con propuestas de
ingenierfa genética, biomateriales, impresién 3D y sistemas robéticos, mejorado por
Inteligencia Artificial.

Los resultados de estas cuatro lineas definidas se describen en la tabla 1, para visualizar
coémo la tipologia transhumanista interviene en las posibilidades perceptivas del creador y
del usuario del producto artistico final que interviene en la comunicacién, puntualizando
casos con IA generativa o predictiva.

Tabla 1.

Clasificacion del arte transhumanista segun los estimulos, vinculos con IA, propuesta artistica
generada vy las experiencias artisticas relacionadas en la accién comunicada

Tipologia . Estimulos Uso de IA Arte generado Ex?re.swn
transhumanista artistica
Int i6 . . Propi
reracelon €O gentidos . Instalacién/ ropias
el medio Generativo del
Humanos (S5.H.) performance .
usuario
Wearables . segin
Predictivo/  Performance/ su
S.H. . .. los
Generativo arte tradicional .
sentidos/
Grinders Predictivo Instalacion ercepciones
Otros estimulos v / in/ percep
Generativo ~ performance tradicionales
Biohackin S.H. . Evidencias Propuesta
& / . Predictivo/ v / P
manifestaciones . performances/ Posthumana
. Generativo .
cientificas Instalaciones

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Si bien ya existen clasificaciones previas que relacionan los estimulos y sus representaciones
artisticas en el ciborgismo (Duran y Rico, 2022), como novedad se plantean incorporaciones
sustanciales desde el punto de vista de la IA generativa y predictiva, en relacién con el
transhumanismo, visto globalmente como propuesta de modificaciones en especies
conocidas, en la evolucién hacia el Post-Sapiens, y con posibilidades de diferenciaciéon en
cuanto a las caracterizadas en el biohacking. Estas incorporaciones tecnoldgicas se evaltian
bajo la normalizacién del comportamiento humano, su sistema de razonamiento cognitivo,
siguiendo la légica y su objetivaciéon y objetividad, en busca de unos resultados tangibles
(Aqueveque, 2022). Ademads, la combinacién de la IA con el transhumanismo crea nuevas
formas de interaccion entre el ser humano y su entorno, abre nuevas posibilidades para la
creacion artistica. La IA generativa permite crear obras de arte de forma auténoma, y la
predictiva anticipar patrones en el comportamiento humano y predecir tendencias en la
creacion artistica, lo que conlleva no solo una redefiniciéon del humano, sino también del arte al
descubrir un mundo de posibilidades. Pero, también abre la puerta a nuevos conflictos y
problematicas que comienzan a aparecer en nuestra sociedad y que ponen en cuestién la ética
y sus limites.

Desde el ambito ético, muchos matices se incorporan, y manifiesta un gran interés respecto
del empleo de tecnologias como las redes neuronales e IA. Destacamos sus recomendaciones
éticas (Unesco, 2021), pero no eludimos otras que radicalizan aspectos del transhumanismo:
neoludismo, eugenesia, extropeanismo o la evolucién dirigida estan marcando reacciones
generales en ambos sentidos, sobre todo desde el conocimiento de la aplicacién de IA, pero
no solo desde el mismo. Google Magenta (s.f.) o Magenta de PosthumanLab (2024) se proponen
como herramientas creativas para el ejercicio de la colaboracién, que ante la tesitura de los
derechos de autor, plantea al individuo nuevas férmulas de analisis creativo que no se
pueden obviar, y cuya finalidad radica en observar hacia dénde dirigimos los espacios
creativos, como lo expresaba Lucia Puenzo (2023) en Posthumania (Fundacién Andreani,
2023), siguiendo la estela filoséfica de la superestructura cultural objetivada en el arte (Raa,
2023).

El ejercicio de la paciencia nos hard comprobar su aceptaciéon por su utilidad (no obviemos
que en la simbologia transhumanista “H+”que transciende su valor aumentado), mas que
por su diferenciacién en las apariencias, conllevard modificaciones para dotar de nuevas
soluciones a la sociedad contemporanea, nuevas herramientas en la evolucién de nuestros
matices (Pasquinelli y Joler, 2021), donde el cuerpo organico tal y como es conocido, delimita
su propia perpetuidad.

5. Conclusiones

Finalmente, tras este estudio se concluye que el medio artistico que emplea tecnologia
internalizada o externalizada a través de sensores o wearables evidencian y reafirman una
nueva especie humana, hibridizada con la maquina, lo que le permite implementar sus
capacidades, transformar su apariencia y marcar una diferenciacion.

Esta investigacion pone de relieve como el lenguaje mas empleado es la performance, lo que
le permite mostrar al ptablico diversidad de conceptos, pero, principalmente, en torno a la
identidad al presentar las modificaciones corporales, la alteraciéon de las capacidades, etc.
Ademas de que la mayoria de estas practicas artisticas se trabajan desde lo colectivo, al tener
que contar con expertos en varias materias.
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Con ella, se obtiene una nueva categorizacién, en base a la tipologia humanista, en la que
encontramos cuatro clases: aquellas que parten de la interaccién con el medio, las précticas
con wearables, las précticas grinders y aquellas que podriamos ajustar al biohacking.
Clasificacion de la que podria surgir una subdivision en funcién de la tecnologia que se haya
empleado: weareables, sensores, o el tipo de lenguaje empleado. Pero todas ellas se apoyan en
el uso de la IA.

Una IA que cada vez estd méas presente, ya que es tendencia, estad en auge en la actualidad.
Pues no podemos perder de vista que el caracter de nuestra investigacion viene sefialado por
los avances en tecnologia, que estdn en un cambio perpetuo, sometido a adelantos, a todo
tipo de innovacion. Esto se traducira en nuestros contextos, en nuestra sociedad y cultura; y
por ende en el panorama artistico cobraran protagonismo.

Por tanto, una investigaciéon que sigue viva y de la que emerge una nueva forma de
comunicacién, pero también abre la puerta a un nuevo individuo, nos enfrentamos al Post-
sapiens.
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