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Resumen

Ars Electronica, el festival de arte, tecnologia y sociedad que tiene lugar en Linz (Austria), celebré en 2004 su vigési-
mo quinto aniversario. Bajo el lema «Timeshift» ['Salto temporal'l, el simposio principal de este evento se centré tanto
en la revision de la historia del festival como en una proyeccién hacia el futuro, una prediccion de las condiciones en
las que se producird el proximo timeshift en 2029. El presente articulo pretende, a partir de las aportaciones del sim-
posio Timeshift - The world in twenty-five years, revisar las predicciones de futuro que se han elaborado en el pasa-
do y esbozar un panorama de la sociedad de la informacién en los préximos veinticinco afios.
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Introduccioén

Ars Electronica, el festival de arte, tecnologia y sociedad que
tiene lugar en Linz (Austria), celebr6é en 2004 su vigésimo quin-
to aniversario. Bajo el lema «Timeshift» ['Salto temporal'], el sim-
posio principal de este evento se centré tanto en la revision de los
Ultimos veinticinco afios de la historia del festival como en una pro-
yeccion hacia el futuro, una prediccion de las condiciones en las
que se producira el préximo timeshift en 2029. Para ello los orga-
nizadores de Ars Electronica, Christine Schopf y Gerfried Stocker,
convocaron a los pioneros del arte electrénico, quienes compar-
tieron los debates con jévenes teéricos y creadores.

El presente articulo pretende, a partir de las aportaciones del
simposio Timeshift — The world in twenty-five years, revisar las
predicciones de futuro que se han elaborado en el pasado y esbo-
zar un panorama de la sociedad de la informacién en los préxi-
mos veinticinco afos.

«Never predict anything that hasn't already happened.»
Marshall McLuhan

Visiones de futuro en el siglo xx
La era de las ideologias

A principios del siglo xx, el movimiento futurista italiano, lidera-
do por el poeta Filippo Tomasso Marinetti, fue uno de los prime-
ros en reaccionar a los cambios de la nueva sociedad industrial.
Los artistas Umberto Boccioni, Carlo Carra, Luigi Russolo, Giaco-
mo Balla y Gino Severini firmaban en 1910 el Manifiesto de los
primeros futuristas, en el que se hace patente la esperanza de un
futuro mejor que aportaban los cambios tecnolégicos:

«jCamaradas! Os declaramos que el triunfante progreso de las
ciencias ha determinado cambios tan profundos en la humanidad que
ha quedado abierto un abismo entre los ddciles esclavos del pasado
y nosotros, los libres, los que confiamos en la grandeza luminosa del
futuro.»’

1. U. BOCCIONI, C. CARRA, L. RUSSOLO y G. SEVERINI (1999), «Manifiesto de los primeros futuristas (1910)», en: A. GONZALEZ GARCIA, F. CALVO SERRA-
LLER y S. MARCHAN FIZ, Escritos de arte de vanguardia 1900/1945, Madrid: Editorial Istmo, pag. 143 (Fundamentos, 147).
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Este grupo de artistas abrazé la causa del progreso que veian
simbolizada en los nuevos productos de la era industrial, tales como
el coche o el avién, que traian consigo una aceleracion de la vida
(«Todo se mueve, todo corre, todo se torna veloz»).2

El entusiasmo desmedido e incluso irresponsable de los futu-
ristas es caracteristico de la era de las ideologias del primer cuar-
to del siglo xx. Este entusiasmo se torné sombrio con el ascenso
de los regimenes fascistas, que finalmente desembocé en el
desencadenamiento de la Segunda Guerra Mundial.

A este segundo periodo corresponden las visiones mas pesi-
mistas que constituyen dos de las novelas mas emblematicas del
género de ciencia ficcion: Un mundo feliz (1932), de Aldous
Huxley, y 7984 (1948), de George Orwell. Aunque separadas por
dieciséis afos, ambas obras hacen referencia a la Union Soviéti-
ca gobernada por Stalin y describen un mundo futuro en el que
las personas viven bajo el control de un Estado totalitario que les
niega los derechos mas basicos. En Un mundo feliz, la sociedad
dispone de unos sistemas de control que desde el nacimiento deter-
minan las aptitudes fisicas y mentales de cada individuo, para asi
asignarle un trabajo y una funcién social que debera desempe-
fiar invariablemente durante toda su vida. En 7984, los individuos

Imagen 1. Edmon O'Brien interpretando a Winston Smith en la
pelicula 7984 (1956) de Michael Anderson.
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son controlados por medio de omnipresentes sistemas de vigilancia,
el Gran Hermano que todo lo ve y todo lo sabe.

Tanto la obra de Huxley como la de Orwell son los referentes
clésicos del gran miedo que acecha a la sociedad de la informacion:
el control del individuo por parte del Estado. La novela 7984 es una
vision apocaliptica de los efectos que podria tener Internet, el uso
de teléfonos moviles, tarjetas magnéticas, la tecnologia GPS, Blue-
tooth, y tantos otros dispositivos que nos rodean a diario y nos hacen
estar en contacto con el mundo, pero también permanentemente
localizables. Un mundo feliz, pese a no hacer referencia a la inge-
nierfa genética (puesto que Huxley escribié la novela veinte afios
antes del descubrimiento de la estructura del ADN), despierta los
mas profundos temores acerca de las posibilidades de la manipu-
lacion de los genes, la reproduccion asistida y la clonacién.

En esta misma época se situa otra prediccion de futuro, expre-
sada en este caso desde el ambito cientifico. En 1945, el cientifi-
co e ingeniero Vannevar Bush escribi6 un articulo para la revista
Atlantic Monthly titulado «As we may think», en el que descri-
bia un artilugio que denominé Memex (contraccién de memory
extender, «expansor de memoria»), y que consistia en un gran
escritorio dotado de pantallas transltcidas en las que podian pro-
yectarse a voluntad textos e imdgenes de un archivo en microfil-
me que se conservaria en el interior del aparato. Las ideas de Bush
prefiguraron de forma conceptual lo que cuarenta afios més tarde
seria el ordenador personal e influyeron directamente en Douglas
Engelbart, quien invent6 el ratén y fue pionero en el desarrollo
de la interfaz grafica de usuario y el hipertexto.

Imagen 2. Memex.

Posguerra y mass media

El final de la Segunda Guerra Mundial y las décadas posteriores que-
daron marcados por un avance tecnolégico, la energia nuclear, que
tuvo como terrible consecuencia la creacion de la bomba atémi-

2. U. BOCCIONI, C. CARRA, L. RUSSOLO y G. SEVERINI (1999), «La pintura futurista. Manifiesto técnico (1910)», en: op. cit., pag. 145.

© Pau Waelder Laso, 2005
© de esta edicién: FUOC, 2005



Artnodes  Mayo de 2005

Ars Electronica: visiones de futuro

ca. El desarrollo del armamento nuclear y de la tecnologia espa-
cial, ambos impulsados por la guerra fria, traian a la imaginacion
del publico visiones apocalipticas de un mundo devastado y sue-
fios utdpicos de una nueva vida en otros planetas, que se tradu-
jeron en una gran popularidad del género de la ciencia ficcién.

Escritores como Arthur C. Clarke iban a ser los nuevos visio-
narios del futuro, pero también pensadores como el filésofo Her-
bert Marshall McLuhan, quien acufi¢ el término «aldea global»
para definir la nueva sociedad que se estaba formando a partir
del desarrollo de los medios de comunicacién de masas. Las ideas
de McLuhan se consideran hoy en dia precursoras de muchos de
los aspectos de la sociedad de la informacion, siendo muchas de
sus reflexiones acerca de la radio y la television igualmente vali-
das en la era de los medios digitales. McLuhan publicé en 1964
uno de sus libros més influyentes, Understanding new media, y
un aflo mas tarde, Gordon E. Moore, cofundador de la empresa
de microprocesadores Intel, hacia una prediccion que le haria
famoso: vaticiné que la complejidad de los procesadores se dupli-
caria cada doce meses. La que se conoceria como «ley de Moore»,
pese a ser demasiado optimista, describe un aspecto esencial de
las nuevas tecnologias: su acelerada evolucién, cuyo ritmo resul-
tara dificil de seguir tanto para el mercado como para la propia
sociedad que las emplea.

La era de las supercomputadoras

En 1968 Stanley Kubrick dirigi6 2007: una odisea del espacio, basa-
da en un relato de Arthur C. Clarke, con quien escribié el guion.
La pelicula tuvo una gran repercusion por su combinacion de cien-
cia ficcion y misticismo, asi como por la figura del ordenador
HAL 9000, un superordenador dotado de inteligencia artificial. Kubrick
buscod en este filme retratar con el maximo realismo, de una
forma que no se habia dado hasta entonces en el cine, el mundo
tecnolégico, y para ello llevé a cabo una intensa labor de docu-
mentacion, pero aun asi no logré predecir el aspecto que tendria
un ordenador del siglo xxi. HAL 9000 es un ordenador de la
década de 1960, voluminoso y primitivo, signo evidente de una
época anterior a la difusion del ordenador personal y su progre-
siva miniaturizacion.

La década de 1970 ve el nacimiento de las tecnologias que
daran forma a la actual sociedad de la informacion. En 1969, el
Departamento de Defensa de los Estados Unidos crea Advanced
Reasearch Projects Agency Network (ARPANET), la primera red
de comunicacién entre ordenadores basada en la transmisién de
paquetes de informacion. El concepto inicial de dicha red partia
de las ideas de J.C.R. Licklider, ingeniero del MIT, quien ya en 1962
expres6 en una serie de anotaciones su concepto de una «red galac-
tica», que contenia la mayoria de los aspectos de lo que es hoy
en dia Internet.
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Imagen 3. Detalle del «ojo» de HAL 9000, de la pelicula 20017
una odisea del espacio (1968), de Stanley Kubrick.

La rdpida evolucién de los procesadores, siguiendo la ley de Moore,
daréd lugar en esta década a la otra gran revolucion tecnolégica del
tltimo cuarto del siglo xx: el ordenador personal. Con éste se
cerraba una etapa en la que los ordenadores eran grandes y com-
plejas maquinas de célculo reservadas a los centros de investiga-
cién cientifica. Es conocida la cita atribuida a Thomas J. Watson,
fundador de IBM, quien vaticin6 en 1943 un mercado mundial de
unos cinco ordenadores,? e incluso en 1977 Kenneth Olsen, direc-
tivo de Digital Equipment Corporation, no veia razén alguna para
introducir el ordenador en los hogares.* No obstante, cuando en
1975 se comercializa el primer ordenador para uso personal, el pri-
mitivo Altair 8800, la demanda supera todas las expectativas.

La revolucién digital

Los afios 1970-1980 seran los de la rapida expansiéon y popula-
rizacién de las tecnologias de la década precedente, y con ellas
se desarrollard una nueva visién del futuro. Es nuevamente una
pelicula la que marca la estética de la sociedad del siglo venide-
ro: Blade Runner (1982), dirigida por Ridley Scott y basada en la
novela ¢Suefian los androides con ovejas eléctricas? (1968), del
visionario escritor Phillip K. Dick. El futuro ya no se desarrolla en
asépticas naves espaciales, sino en un entorno urbano degrada-
do, en el que la naturaleza es un vago recuerdo y la tecnologia
forma parte de la vida cotidiana. El ordenador no es ya una
maquina voluminosa en un entorno de alta tecnologia, sino una
herramienta que emplea un policia retirado en su apartamento.
En el afio en que se comercializan el Commodore 64 y el ZX Spec-
trum de Sinclair, el ordenador ya no es un ser ominoso y las cues-
tiones acerca del futuro se desplazan hacia el planteamiento de
la condicién de las personas en una sociedad en la que la tecno-
logia ha hecho posible la vida y la inteligencia artificial. Esta nueva
imagen del futuro, que en el género de ciencia ficcién se deno-
minard cyberpunk, describe una sociedad eminentemente urba-

3. C. WURSTER (2002), Computers. An lllustrated History, Colonia: Taschen GMBH, pag. 44.

4. C. WURSTER (2002), op. cit., pag. 132.

© Pau Waelder Laso, 2005
© de esta edicion: FUOC, 2005



Artnodes  Mayo de 2005

EEE Ars Electronica: visiones de futuro

na, en la que ser humano y maquina se confunden. La interfaz
que une a la persona con el ordenador se convierte en protago-
nista. En 1984, mientras Apple lanza el Macintosh, el primer
ordenador personal que dispone de una interfaz gréfica que se con-
trola por medio de un ratén, William Gibson publica Neuroman-
cer, una influyente novela de ciencia ficcién en la que describe el
ciberespacio. Gibson consigue hacer plausible su vision del futu-
ro describiendo la relacién de las personas con la tecnologia en
la vida cotidiana y definiendo un lenguaje y una cultura propios
de la era digital. La tecnologia ya no esta disociada de la cotidia-
neidad y sus usuarios no son cientificos o ingenieros, sino gente
corriente.

En 1989 Tim Berners-Lee trabaja en la World Wide Web. A
lo largo de la década de 1990 la web se desarrolla exponencial-
mente y marca un profundo cambio en las sociedades de todo el
mundo, que ahora estan permanentemente conectadas. En esta
década se produce la llamada revolucidn digital, que define nue-
vos modelos econédmicos y sociales cuyas consecuencias empie-
zan a entreverse ahora. La «aldea global» anunciada por McLuhan
treinta afos antes toma forma, al tener los ciudadanos del (pri-
mer) mundo la capacidad de comunicarse de forma instantanea
e independiente de los canales tradicionales. Una de las conse-
cuencias de esta nueva estructura de red es el surgimiento de comu-
nidades virtuales que desarrollan iniciativas propias que no depen-
den de organizaciones o empresas: el caso mas emblemético es
el sistema operativo Linux, iniciado por Linus Torvalds en 1991 y
desarrollado colectivamente por programadores de todo el mundo
que han participado de forma desinteresada, anteponiendo el bien
comun al beneficio individual. De esta manera, se hace realidad
la idea de una sociedad en la que los individuos trabajan por un
bien colectivo, algo que ya describia Aldous Huxley en Un mundo
feliz, pero sin el aspecto negativo de ser impuesto al individuo por
una sociedad totalitaria.

Las visiones futuristas de los escritores de ciencia ficcién dejan
paso en esta década a las reflexiones de los expertos que traba-
jan con las nuevas tecnologias y elaboran proyecciones del desa-
rrollo posterior de las mismas. Tal vez la obra més influyente de
estos afios sea Being digital (1995), una exploracion de la socie-
dad futura elaborada por Nicolas Negroponte, fundador y direc-
tor del Media Lab del MIT. Negroponte predice muchos de los aspec-
tos de la sociedad actual, tales como la progresiva invasién de la
privacidad, los conflictos de propiedad intelectual, las comunida-
des digitales o el desarrollo de la tecnologia portéatil integrada en
las prendas de vestir.

Las predicciones de futuro han pasado de definir fantasiosas
civilizaciones en el espacio exterior a concentrarse en los cambios
concretos que se van a producir en las préximas décadas. La pro-
pia evolucion de la sociedad y la tecnologia ha demostrado cuén
dificil y comprometido puede ser elaborar una vision seria del futu-
ro. Esto ha traido importantes consecuencias tanto en el ambito
econémico como en el social, como la psicosis colectiva que pro-
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dujo el llamado millenium bug (el «efecto 2000») o la burbuja
bursatil que provoc6 en 2001 el entusiasmo por las punto com.

La revolucién tecnolégica sigue su curso, provocando impor-
tantes cambios en la sociedad, y por ello la prediccién de las ten-
dencias futuras no ha dejado de ser un ejercicio atractivo, pero la
experiencia ha llevado a hacerlo de una manera mas objetiva y
responsable.

Timeshift - El mundo en veinticinco ainos

Con motivo de su vigésimo quinto aniversario, Ars Electronica plan-
ted a diversos expertos una reflexién acerca de la evolucién de la
sociedad y la tecnologia en las préximas décadas. A continuacion
se perfila un panorama de la sociedad del futuro a partir de las
intervenciones de los ponentes.

Ante todo, las predicciones se han vuelto mas sobrias y menos
utopicas. Tal como advierte Derrick de Kerckhove, director del Pro-
grama McLuhan en la Universidad de Toronto, hoy en dia ape-
nas se puede aventurar lo que va a suceder en los préximos cinco
afos. Con todo, se pueden trazar algunos de los caminos por los
que previsiblemente transitara el futuro, y que he dividido aqui
en los &mbitos de ciencia, sociedad, ser humano y arte.

La ciencia del futuro

Roger F. Malina, cientifico y astrénomo, asevera que se estan rea-
lizando descubrimientos para los cuales no existe ain un marco
de conocimiento, un vocabulario con el que darles sentido den-
tro de nuestra cultura. Para ello, segiin Malina, es fundamental
la interaccion entre la ciencia y el arte. Dicha relacién tendra pro-
fundas consecuencias, que pueden dar lugar a dos escenarios dife-
rentes: el «caso débil» y el «caso fuerte».?

En el «caso débil», la presencia de un artista en residencia en
los laboratorios supone la introduccién de una nueva visién, mas
creativa, que aporta nuevos puntos de vista y soluciones originales
a los problemas de la investigacion cientifica.

En el «caso fuerte», la popularizacion de la ciencia atrae a este
campo a un nuevo tipo de investigador, que introduce ideas y téc-
nicas propias del arte y el disefio, lo cual lleva en Gltima instancia
a una ciencia diferente, mejor conectada con las necesidades de
la sociedad.

Por otra parte, se estan desarrollando tecnologias que van a
producir profundos cambios en la sociedad: la nanotecnologia, la
ingenierfa genética y la tecnologfa cuantica operan a niveles antes
inimaginables y por ello va a ser necesaria la mediacién de una
forma de pensar creativa, artistica, que dote a estos avances de
un marco cultural por el que puedan ser asumidos por la socie-
dad. Un ejemplo de esto es la manera en que los artistas Christa
Sommerer y Laurent Mignonneau supieron crear con su obra

5. R. MALINA (2004), «Leonardo Timeshift. 1959, 1969, 2004, 2029», en: C. SCHOPF, G. STOCKER (ed.), op. cit., pag. 22-29.
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Nanoscape (2002) una escultura invisible por medio de la cual el
espectador experimenta la idea de un mundo microscépico que
no puede ver pero cuya relacion de fuerzas puede sentir.

Imagen 4. Christa Sommerer y Laurent Mignonneau,
Nanoscape (2002).

Nos dirigimos, en definitiva, hacia un escenario en el que la
ciencia no puede ya limitarse a una investigacion pura ni quedar
al margen de la sociedad, sino que debe relacionarse con ésta, y
es en el ambito del arte donde este encuentro puede producirse
de forma 6ptima.

La sociedad del futuro

La sociedad de las proximas décadas se vera marcada por tres aspec-
tos basicos, que son su continua busqueda del progreso, la cre-
ciente globalizacién (con sus consecuencias econémicas, politicas
y culturales) y la lucha por los derechos fundamentales como la
libertad de expresion, la privacidad o la propiedad intelectual, faci-
litados o amenazados por las nuevas tecnologias.

¢Qué es el progreso? Esther Dyson,® economista especializa-
da en nuevas tecnologias, afirma que, en una época marcada por
el triunfo de la economia de libre mercado y la globalizacion, el
modelo estadounidense es la imagen del progreso. No obstante,
cuando este modelo fue adoptado por Rusia y los paises del Este
en busca de progreso, los cambios que introdujo el nuevo siste-
ma econémico fueron desastrosos para una gran parte de la
sociedad. El progreso no siempre funciona, concluye Dyson, y por
ello es preciso un control sobre los procesos que se inician en busca
de un sistema mejor, reconocer los errores cometidos y difundir-
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los para que no se repitan, trabajar localmente y no hacerlo siem-
pre de forma global. En opinién de la economista, la idilica «aldea
global» profetizada por McLuhan ha dado lugar a una «ciudad
global», con numerosos callejones oscuros y barrios peligrosos. La
informacion es la principal herramienta con la que habitar esta ciu-
dad y sobrevivir en ella, y por este motivo sera la gestion de la
informacion el principal reto de los préximos veinticinco afios.

Roger F. Malina ve en la red de trabajo (network) el medio
de crear una sociedad planetaria mds justa y sostenible. El con-
cepto de red permite, segiin Malina, eludir la oposicién entre arte
y ciencia, creando un sistema pluridisciplinar. Este método de tra-
bajo en el que se encuentran puntos de vista diversos para afron-
tar los diferentes enfoques de un problema es el que dara lugar
a una ciencia y una tecnologia «diferentes», lo que Malina ve como
signo de progreso. A este concepto ordenativo se complemen-
ta la idea de la ruptura como factor creativo, que introduce
Jonah Brucker-Cohen, investigador del MIT Media Lab Europa
y artista. Brucker-Cohen argumenta esta afirmacion con la cul-
tura de los hackers, que deconstruyen un sistema para hallar en
él nuevos planteamientos y nuevos usos. Asi, por ejemplo, la lla-
mada ingenieria inversa aplica la idea de la ruptura como forma
de creacion. De forma mas general, las propuestas que han sur-
gido por canales atipicos, ajenos a instituciones y organizaciones
oficiales, asi como aquellas que se alejan de las disciplinas esta-
blecidas, suponen una ruptura creativa: éste es el caso de feno-
menos sociales como las flash mobs o la disciplina hibrida que
constituye el arte electrénico.

La utépica vision de la «aldea global», un mundo en el que
todos los individuos comparten un mismo espacio de comunica-
cién facilitado por las nuevas tecnologias, es una fantasia del pri-
mer mundo. Mientras en los paises ricos disfrutamos de los ulti-
mos avances tecnoldgicos y teorizamos acerca de la forma en que
Internet o la telefonia movil han afectado a nuestras vidas, en el
planeta hay dos billones de personas que carecen de electricidad
y agua corriente. Ismail Serageldin,” director de la Biblioteca de
Alejandria, aporta la visién del Tercer Mundo, mayormente olvi-
dado en la desenfrenada carrera tecnolégica. Desde esta perspectiva,
la globalizaciéon muestra su lado mas oscuro: los paises mas ricos
son cuarenta veces mas ricos que los pobres, y mientras en los pri-
meros la tecnologia se desarrolla como un negocio millonario en
manos de las grandes compaiiias, en los segundos siguen exis-
tiendo problemas fundamentales como el hambre, la falta de
formacion y la ausencia de los recursos mas basicos. La tecnolo-
gia se reserva, afirma Serageldin, como un lujo del primer mundo,
mientras que deberia emplearse para lograr una mejora de las con-
diciones de vida en todo el planeta.

La globalizacién se muestra asf de cara al futuro como una con-
dicién y un problema que resolver. Segtn indica Derrick de Kerck-
hove:

6. ARS ELECTRONICA (2004), TIMESHIFT Symposium | — PROGRESS, Esther Dyson [video]. [Fecha de consulta: 30/11/2004].

http://www.aec.at/en/festival/programm/webcasts_timeshift.asp

7. ARS ELECTRONICA (2004), TIMESHIFT Symposium | — PROGRESS. Ismail Serageldin [video]. [Fecha de consulta: 30/11/2004].

http://www.aec.at/en/festival/programm/webcasts_timeshift.asp
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«La globalizacién, no sélo del tipo econémico, sino mas especifi-
camente a nivel psicolégico, es uno de los principales conductores de
una nueva mentalidad en el Este y el Oeste.»8

Esto trae como consecuencia una pérdida del lugar, tal como
indica Nadja Maurer, investigadora de Estudios Culturales en la
Universidad de Hamburgo. Una parte de la humanidad ha empe-
zado a digitalizar su entorno, creando enlaces entre si por medio
de redes, con lo que ha perdido su nocién de «lugar propio», sus-
tituido por el «lugar comun», la recurrente «aldea global» que sin
embargo es exclusiva de un 5% de la humanidad, que es el que
dispone de una conexién a Internet.

En 1995 Nicholas Negroponte elaboraba en su libro Being digi-
tal uno de sus vaticinios més acertados:

«La préxima década sera testigo de un sinnimero de casos de abu-
sos de los derechos de la propiedad intelectual y de invasion de nues-
tra intimidad. Habrd vandalismo digital, pirateria del software y robo
de informacion.»®

Cabe decir que muchas de estas situaciones ya se daban
entonces, siendo el fantasma de 7984 de Orwell el temor arque-
tipico de la sociedad de la informacién. Nuevos avances del
momento presente proyectan las sombras de futuros conflictos en
el &mbito de los derechos fundamentales del individuo. En primer
lugar, se encuentra el derecho a la privacidad, un concepto dia-
metralmente opuesto al funcionamiento de una sociedad de la infor-
macion, en la que se procuran los medios para conseguir cuanta
informacion sea posible de todo y de todos. Derrick de Kerckho-
ve recoge el término creado por Steve Mann, sousveillance,' para
definir la situacién actual, en la que la tecnologia permite a gobier-
nos y empresas vigilar a los individuos sin que éstos se percaten
de ello. Si en el relato de Orwell la omnipresencia del Gran Her-
mano era, al menos, evidente, en el futuro podemos llegar a una
situacion en que la vigilancia sea total pero transparente.

«Hace veinticinco afios formé parte de un comité asesor para
evaluar los disefios finales del UPC o Cédigo Universal de Producto,
el ahora omnipresente cédigo de barras (...). ¢Por qué no hacer que
cada UPC pudiera radiar datos? (...). Cuando esto ocurra en un for-
mato diminuto, todas las «cosas» podran ser activas digitalmente.»"!

Lo que Nicholas Negroponte anunciaba como futurible en 1995
es hoy en dia una realidad no exenta de polémica. Tanto Derrick
de Kerckhove como el escritor de ciencia ficcién Bruce Sterling™
hacen referencia a las etiquetas Radio Frequency Identifying
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Devices (RFID), que permiten etiquetarlo todo, incluidas las per-
sonas, y mantener un control de su posiciéon en todo momento.
Seguin De Kerckhove, el etiquetado de personas se convertird en
un ritual, y el control del individuo ni siquiera necesitara de otra
persona, sino que podra realizarse de forma automatizada por un
sistema informatico.

Otro derecho en cuestion es el de la libertad de expresion y
el derecho a voto. Joichi Ito,"® empresario y conocido impulsor de
los weblogs, diarios personales publicados en Internet que se han
convertido en un medio de comunicacién alternativo, afirma que
el sistema democratico no funciona. Ante esta situacién, propo-
ne la movilizacién del individuo en comunidades digitales, en las
que se puedan desarrollar propuestas colectivas y discutir nuevos
modelos sociales. Siguiendo a Howard Rheingold, Ito califica
Internet de «agora global», en la que es posible crear nuevas alian-
zas entre las personas para conseguir una democracia mas parti-
cipativa. Para ello plantea un futuro en el que el individuo es méas
consciente de su papel en la sociedad y dispone, gracias a las nue-
vas tecnologias, de medios eficaces con los que hacer patente su
opinién y su adscripcién a iniciativas comunes.

La propiedad intelectual se ha convertido en uno de los princi-
pales temas de controversia de los Gltimos afios, al posibilitar los medios
digitales realizar infinitas copias de un original, conservando al mismo
tiempo el original y sin que existan diferencias de calidad entre ellos.
Frente a la reaccién entusiasta de los consumidores finales, que par-
ticipan de una red de difusion gratuita e ilimitada de textos, fotos,
musica y videos, se opone la actitud inquisitoria de las grandes
empresas que comercializan estos productos. Esto ha llevado a una
guerra por los derechos de autor que nunca ha beneficiado a los auto-
res y mantiene a los productores en un continuo intento por con-
trolar el uso que los consumidores puedan hacer de sus productos.

En un escenario que parece no tener solucién, surge como pro-
puesta de futuro la iniciativa Creative Commons, una organizacién
creada, entre otros, por el experto en propiedad intelectual Law-
rence Lessig. Ante las limitaciones impuestas por el copyright, la licen-
cia creative commons es una figura legal por la cual el autor per-
mite ciertos derechos, tales como son la difusién, copia y reutilizacion
de su obra, con el reconocimiento de su autoria. No se sabe cuél
puede ser la evolucién futura de la propiedad intelectual, pero en
todo caso parece que se tenderd a compartir més que a controlar.

El ser humano del futuro

El desarrollo de la tecnologia en el futuro promete aportar cam-
bios en el ser humano como nunca se habian producido antes. La

8. D. DE KERCKHOVE (2004), «Possible features of the next twenty-five years», en: C. SCHOPF, G. STOCKER (ed.), op. cit., pag. 134.

9. N. NEGROPONTE (1995), op. cit., pag. 269.

10. D. DE KERCKHOVE (2004), «Possible features of the next twenty-five years», en: C. SCHOPF, G. STOCKER (ed.), op. cit., pag. 135.

11. N. NEGROPONTE (1995), op. cit., pag. 247-248.

12. ARS ELECTRONICA (2004), TIMESHIFT Symposium Il — DISRUPTION, Bruce Sterling [video]. [Fecha de consulta: 30/11/2004].

http://www.aec.at/en/festival/programm/webcasts_timeshift.asp

13. J. ITO (2004), «Weblogs and Emergent Democracy», en: C. SCHOPF, G. STOCKER (ed.) op. cit., pag. 48-55.
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nanotecnologia y la ingenieria genética revolucionaréan las bases
mismas de la creacion, mientras el desarrollo de los medios de comu-
nicacién globales creara un nuevo tipo de conciencia. El ser huma-
no se va a ver transformado, en primer lugar, por el desarrollo de
nuevos sentidos y, en segundo lugar, por su relacién con los obje-
tos que le rodean.

Roy Ascote,™ director del Planetary Collegium, habla de la nece-
sidad de desarrollar una conciencia planetaria para afrontar los retos
del futuro, una idea que se relaciona con lo afirmado por Derrick de
Kerckhove acerca de asumir la globalizacién en el &mbito psicolé-
gico. De esta manera, la conciencia del ser humano se amplia y su
individualidad se disuelve en la colectividad global. La realidad
misma adopta otros niveles por medio de la realidad virtual, una repre-
sentacion tridimensional generada por ordenador en la que se intro-
duce el usuario, quedando aislado de su entorno. A la realidad vir-
tual le sigue la realidad aumentada, en la que a la visién del entorno
real se superpone una representacion tridimensional generada por
ordenador, que aporta informacion adicional (por ello se dice que
«aumenta» la realidad). El ser humano desarrolla asi capacidades per-
ceptivas artificiales que aumentan su conocimiento del entorno.

Marvin Minsky," uno de los pioneros en inteligencia artificial,
afirma que la capacidad de conocimiento de una persona normal
no supera el equivalente a seiscientos megabytes. Por tanto, el
desarrollo de la informética y los medios de almacenamiento digi-
tales han proporcionado al ser humano un cerebro artificial de enor-
mes proporciones, que superan incluso su capacidad natural.
Como segundo cerebro, el ordenador influye en las habilidades
de la persona que lo emplea.

Sherry Turkle,® psicdloga y directora de la MIT Iniciative on
Technology and the Self (Iniciativa sobre Tecnologia y el Yo),
indica que el ordenador se convierte en un «segundo yo» del usua-
rio, refleja su personalidad y, a través de Internet, permite al indi-
viduo elaborar una identidad ficticia, exclusiva de este contexto
en el que se relaciona con otras personas que también adoptan
identidades inventadas. Esto trae consigo una extension del yo,
de manera que al igual que la realidad aumentada crea una visién
artificial, el ordenador genera un yo artificial que va mas alla de
la realidad fisica de la persona.

El ser humano esta desarrollando una relacién cada vez mas
intensa con los objetos que le rodean. A medida que la tecnolo-
gia va formando parte de la vida cotidiana y el entorno del indi-
viduo se digitaliza, los objetos que antes eran inertes o se limita-
ban a una Unica funcién adquieren nuevos usos y requieren una
mayor atencién de sus duefios. Bruce Sterling ironiza con la pre-
sencia cada vez mayor de estos productos de la revolucién tec-
nolégica, que incorporan una gran cantidad de funciones y crean
tantos problemas como los que resuelven. El objeto del futuro, que
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Sterling denomina SPIME, o speculary imaginary object («obje-
to imaginario especulativo»), acentuara esta condicién con mayo-
res y mas complejas funcionalidades, que haran mas importante
el users group que el propio objeto.

El objeto se convierte en otros casos en receptor de las nece-
sidades afectivas del individuo. Sherry Turkle define como «arte-
factos relacionales» una serie de productos que han ido saliendo
al mercado en los Gltimos afios y que se presentan como seres socia-
bles con los que entablar una relacién. Turkle ha desarrollado un
estudio en el que ha preguntado a los usuarios de este tipo de obje-
tos acerca de sus sentimientos hacia ellos. Dos de los aspectos mas
destacados han sido la posibilidad de establecer una relacién
afectiva «segura» (dado que el robot no realizard acciones que
dafien al usuario, ni le abandonara) y el hecho de que el robot no
va a morir nunca. Es légico prever que el desarrollo de este tipo
de robots va a proseguir en el futuro y que pronto la relacién con
seres artificiales, afectiva o no, serd comun. Lo que se plantea enton-
ces es qué tipo de relacion resulta deseable.

(@

£

Imagen 5. Robot Aibo, de Sony.

El arte del futuro

La superautopista digital hard que el arte acabado e inalterable sea una
cosa del pasado. (...) Estamos entrando en una era en la que la expre-
sion puede ser més participativa y vital (...). Los artistas llegaran a con-
siderar Internet como la galeria mas grande del mundo para mostrar
sus manifestaciones artisticas y difundirlas directamente al publico."”

14. ARS ELECTRONICA (2004), TIMESHIFT Symposium Il = SPIRIT, Roy Ascott [video]. [Fecha de consulta: 30/11/2004].

http://www.aec.at/en/festival/programm/webcasts_timeshift.asp

15. ARS ELECTRONICA (2004), TIMESHIFT Symposium Il = SPIRIT, Marvin Minsky [video]. [Fecha de consulta: 30/11/2004].

http://www.aec.at/en/festival/programm/webcasts_timeshift.asp

16. S. TURKLE (2004), «Computers and the Human Spirit», en: C. SCHOPF, G. STOCKER (ed.), op. cit., pag. 94-99.

17. N. NEGROPONTE (1995), op. cit., pag. 264-265.
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Cuando Nicholas Negroponte escribia estas lineas, en 1995,
sus predicciones ya se habian hecho realidad unos afios antes. Ya
en 1990, Ars Electronica habia inaugurado la categoria de arte inte-
ractivo con las obras de Myron Kruger, Videoplace,'® y Jeffrey Shaw,
Legible city."® Ambas piezas, pero en especial la de Shaw, incor-
poraban ya un contenido artistico y eran plenamente participa-
tivas, ya que situaban al espectador en el centro de la obra, como
interactor de la misma, hasta el punto de que sin su participacion
la pieza carecia de sentido. Por otra parte, desde 1994, varios artis-
tas experimentaban ya con las posibilidades de Internet como un
medio de difusion artistica independiente de las instituciones ofi-
ciales, bajo la combativa etiqueta del net.art.

Stewart Brand, cofundador de The Long Now Foundation,
advierte que el arte sigue adelantandose a su tiempo y que el ritmo
de su avance no ha disminuido, lo que lleva a un efecto de ley de
Moore en la creacion artistica: la rapidez del desarrollo hace que
las obras se vuelvan obsoletas en muy poco tiempo. Asi, Brand indi-
ca que el arte digital supone para el artista un camino rapido y direc-
to ala fama, pero por otra parte su duracion es breve y pronto cae
en el olvido. Las nuevas tecnologias ofrecen una permanente fron-
tera inexplorada para artistas pioneros, cuyas obras resultan siem-
pre originales puesto que tienen lugar en un medio inexplorado:

«No hay tradicién que superar. La invencién se manifiesta por si
misma en el medio. Todo lo que tienes que hacer es jugar, y parece
creacion. A menudo lo es.

Tampoco hay ningtin maestro al que igualar o superar. Después
de apenas unas semanas de tanteo, tu eres el maestro (intenta hacer
eso con un violin). El medio puede incluso convertirse en sindénimo de
tu nombre durante un tiempo.»%°

Pero de la misma manera en que han aparecido, son reem-
plazadas por obras posteriores que emplean tecnologias mas
innovadoras. Esto resulta en una cultura acelerada y efimera, que
lleva a plantearse si la tecnologia no esta devorando el arte. En
todo caso, el ritmo de creacién impone una nueva concepcién al
arte, que ya no serfa permanente, sino en continua transforma-
cién, siendo los artistas pioneros los que facilitan las creaciones
futuras, pese a que las suyas caigan en el olvido. Esta impresion
se vio reforzada durante el festival Ars Electronica 2004 con la expo-
sicion «Digital avantgarde». Las piezas expuestas, una seleccion
de obras interactivas desde 1990, resultaban interesantes, pero
su obsolescencia se hacia patente de una manera que no se daria
con una pintura o una escultura de hace catorce afios. Pese a que
conceptualmente seguian siendo actuales, las tecnologias en que
se basaban estaban superadas.

*]UOC

www.uoc.edu

#Artnodes

El artista actual es consciente de la irrupcion de las nuevas tec-
nologias, y trabaja con ellas. Es previsible, pues, que el artista del
futuro desarrolle alin mas esta forma de trabajo, que introduce
ademés cambios profundos, como son el concepto de autoria: en
una obra interactiva, ¢hasta qué punto es autor el artista y hasta
qué punto lo es el espectador/interactor que le hace cobrar sen-
tido al participar en ella? Segtn Peter Weibel, director ejecutivo
del Zentrum fur Kunst und Medientechnologie (ZKM, Centro de
Arte y Tecnologia de los Medios de Comunicacién), de Karlsruhe,
el concepto de autor se transforma del individual al colectivo, dando
lugar a otro tipo de autorias y formas de trabajo multidisciplina-
res. El artista solitario, Gnico creador de su obra, deja paso al artis-
ta que crea alianzas con otros individuos, sean técnicos, progra-
madores, investigadores u otros profesionales de disciplinas
diversas, para elaborar su obra. La pieza resultante, asimismo, queda
abierta a la interaccion con los espectadores. El objeto aqui pier-
de consistencia, o incluso desaparece, como ocurre en muchas ins-
talaciones y en las obras de net art, y el propio concepto de arte
se expande.

Desde el punto de vista de los propios artistas, el concepto de
artista también se amplia para abarcar nuevos campos de creacion,
aunque ésta se sitde en el &mbito comercial. Christa Sommerer y
Laurent Mignonneau, una pareja de artistas digitales que cuentan
en la actualidad con una de las carreras mas sélidas del sector, afir-
man que el artista se adscribe a una visién mas global y holistica
de la creatividad, que puede dar lugar a productos muy diferentes:

«Puedes trabajar en una empresa de disefio de videojuegos o en
un estudio de television o como artista independiente..., éste es el tipo
de encuentro entre arte, ciencia y tecnologia que se va a aplicar en el
futuro.»?!

El reto del futuro, segiin Sommerer y Mignonneau, coincide
con el expresado por Stewart Brand: los artistas deben superar la
tecnologia, ir mas alld para introducir nuevos conceptos, y tratar
temas sociales y humanos.
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Enlaces relacionados

Ars Electronica

<http://www.aec.at>

Sitio web del festival de arte, tecnologia y sociedad que tiene lugar
anualmente en Linz desde 1979. Contiene un extenso archivo en linea
de libre acceso.
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Timeline of Computing History
<http://www.computer.org/computer/timeline/>

Historia de la evolucién de la ciencia informatica elaborada por la
Computer Society, la principal organizacion de profesionales de la
informatica.

Wikipedia

<http://www.wikipedia.org>

Wikipedia, la primera enciclopedia en linea en la que cualquiera puede
contribuir o modificar contenidos. Contiene numerosos articulos sobre
aspectos de la historia reciente de la tecnologia y la sociedad de la
informacion.
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