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PALABRAS CLAVE RESUMEN

Bienal de Arte La Bienal WRO de Wroctaw ejemplifica la evolucién del arte de medios, desde
WRO dispositivos mecdnicos visibles hasta sistemas inmersivos basados en IA, sensores y
Arte de Nuevos Medios algoritmos. A través del andlisis comparativo de las ediciones 2013, 2015, 2023 y
Tecnologia 2025, se evidencia cémo las obras transforman al espectador en participante activo
Museo y exploran dimensiones materiales, temporales y sociopoliticas. WRO funciona como

Prdcticas emergentes  laboratorio critico, ofreciendo a los museos la oportunidad de anticipar estrategias
artisticas emergentes, desarrollar prdcticas curatoriales adaptativas y disefiar
mediacion y conservacién innovadoras, integrando nuevas tecnologias como
herramientas expresivas, conceptuales y participativas.
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1. Introduccion

ada dos afios, en la ciudad polaca de Breslavia, se celebra desde 1989 la Bienal de Arte Mediatico

WRO, el principal espacio expositivo de arte de nuevos medios en Polonia y uno de los eventos

internacionales mas relevantes de Europa Central. Edicion tras edicion, el encuentro presenta las

practicas artisticas mdas experimentales vinculadas a tecnologias emergentes, combinando
exhibiciones con conferencias y encuentros entre artistas, cientificos y publico. Los espectadores que
acudieron a la edicion de 2013 tuvieron la oportunidad de contemplar la instalacion Vincent y Emily
(2012) de los artistas Carolin Liebl y Nikolas Schmid—Pfahler (Fig. 1). La instalacién consiste en los dos
robots que interactian de manera conflictiva, articulando una coreografia mecanica que refleja la
fragilidad y complejidad de las relaciones humanas. Dotados de sensores de sonido y movimiento y
accionados mediante tres motores, ruedas dentadas, cremalleras y ejes metdlicos elasticos, los robots
se comunican Unicamente a través de gestos mecanicos y sonidos emitidos por altavoces. La interaccidn,
sujeta a malentendidos preprogramados, proyecta sobre el espectador las tensiones propias de los
vinculos afectivos, mientras que la materialidad tecnolégica permanece plenamente visible: motores,
sensores, consolas y hardware de consumo articulan la experiencia perceptiva mediante luz, vibracion
y movimiento. La obra responde a las reflexiones de la época sobre las posibilidades de la percepcion
mediada y la interactividad tecnolégica aplicadas al arte, explorando los limites de la comunicacién
humano-maquina con un enfoque centrado en la presencia tangible del aparato técnico. La instalacion
pone de manifiesto la visibilidad de la tecnologia y su analogia con la experiencia humana, mediante
mecanismos reconocibles y el juego entre estructura y conflicto, dispositivos que, en la década de 2010,
se encontraban en pleno desarrollo y constituian un foco de interés particular para los colectivos
artisticos de la época, en un momento en que las practicas post-Internet comenzaban a desplazar el foco
del net art tradicional hacia obras que tematizaban la omnipresencia de la conectividad en la vida
cotidiana, integrando camaras digitales, multipantalla, edicién digital, interfaces web y hardware de
consumo como materiales centrales de la experiencia artistica (Martin Prada, 2017).

Figura 1. Vincent and Emily.

Instalacidn Vincent and Emily. Fuente: https://highlike.org
(https://highlike.org/carolin-liebl-nikolas-schmid-pfahler/ )

Apenas diez afios después, en la misma bienal, se expuso la instalacién Proteus 4.1 (2024), concebida
por Maria Smigielska y CompMonks (Fig. 2). Esta obra representa una evolucion radical en la concepcién
de la interactividad y la mediacién tecnoldgica. Materializa un entorno digital inmersivo mediante una
arquitectura modular de pantallas, espejos y paneles metalicos dorados que transforma el espacio
expositivo en un océano luminoso y mutable. Inspirada en el dios griego Proteo, cuya capacidad de
prever el futuro y revelar secretos se transfigura en la experiencia del visitante, la instalacién introduce
un modo de interaccién basado en aplicaciones web con seguimiento ocular en dispositivos maviles,
integrando la experiencia digital con la espacialidad fisica y la infraestructura distribuida de Internet
mediante el uso de IA generativa.
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Los patrones elaborados por un ferrofluido digitalizado, controlados mediante algoritmos de
inteligencia artificial, expresan la incertidumbre inherente a la circulaciéon de informacién y a las
interacciones humanas, al tiempo que promueven la atencion plena frente a la saturacion mediatica
contemporanea. En este contexto, la IA no se limita a un rol técnico, sino que se convierte en mediadora
estética, articulando experiencias sensibles que trascienden la funcionalidad tecnoldgica y se inscriben
en un registro critico de la experiencia artistica contemporanea.

Figura 2. Proteus 4.1.

(https://wro2025.wrocenter.pl/en/works/proteus/)

El contraste entre ambas instalaciones evidencia, en apenas diez afios, los cambios que han
transformado tanto la técnica como la conceptualizacién del arte interactivo. Mientras que Vincent y
Emily opera en un marco de materialidad mecanica visible y tangible, en el que el espectador se enfrenta
directamente al aparato y su funcionamiento, Proteo 4.1 desplaza la atencién hacia la integracion fluida
de la tecnologia en la percepcion y la experiencia, mostrando cémo la inteligencia artificial puede
intervenir en la construccion estética y conceptual sin necesidad de hacerse explicitamente presente.
Asi, la obra de 2025 reflexiona sobre un tema absolutamente contemporaneo: la creacion artistica en un
entorno mediado y asistido por herramientas de generacién de contenido basadas en [A, mostrando la
capacidad de estas tecnologias para configurar experiencias sensibles y significativas. En contraste, la
obra de 2013 respondia a preocupaciones del momento sobre la percepcion tecnolégica aplicada al arte
y la interaccién mecdanica, ilustrando cémo, en apenas una década, los avances tecnolégicos han
reconfigurado radicalmente los intereses conceptuales y las posibilidades formales del arte interactivo
y digital, revelando una transicién decisiva de la tecnologia como aparato visible a la tecnologia como
mediacion estética y conceptual.

La Bienal de Arte y Tecnologia WRO puede concebirse como un espacio contemporaneo de mediacidon
y experimentacion, que, salvando las diferencias historicas y contextuales, remite a la funcién de las
grandes exposiciones universales del siglo XIX. Un caso paradigmatico lo constituyen las exposiciones
celebradas en Paris, que desempefiaron un papel crucial en la apertura de los primeros canales de
intercambio entre el arte japonés y la cultura occidental. Desde la Exposiciéon Universal de 1867, los
grabados ukiyo-e comenzaron a circular de manera sistemaética en Europa, provocando un profundo
impacto en artistas, coleccionistas e intelectuales dvidos de nuevas fuentes de inspiracién frente al
agotamiento de los modelos académicos tradicionales. Este contacto directo con objetos, técnicas y
sistemas visuales ajenos al canon occidental fomenté el surgimiento de sensibilidades estéticas inéditas
y contribuy6 decisivamente a la renovacion del arte europeo a finales del siglo XIX y comienzos del XX
(Martinez Mingarro, 2010).

Aquellas ferias internacionales no solo funcionaron como escaparates del progreso industrial y
cientifico, sino que exhibieron ya un formato artistico hibrido y experimental que anticip6 buena parte
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de la produccién artistica posterior. En ellas se ensayaron modos de presentacion, circulaciéon y
recepcion de lo artistico que, con el tiempo, se integrarian de manera estructural en las vanguardias
histéricas y en la redefinicién moderna del arte. La exposiciéon universal operé asi como un laboratorio
cultural donde lo técnico, lo estético y lo simbdlico se entrelazaban, generando desplazamientos que
solo se harian plenamente visibles con posterioridad.

Desde esta perspectiva, la Bienal WRO funciona como un laboratorio vivo de innovacién artistica y
tecnoldgica: un espacio donde practicas emergentes, aun marginales en la institucionalizacion
museistica, ofrecen indicios tempranos de lenguajes, metodologias y problemadticas que podrian
consolidarse en el arte mediado por tecnologia. Asi como la recepcion del arte japonés transform¢ la
sensibilidad europea en el siglo XIX, las obras exhibidas en WRO permiten observar en tiempo presente
procesos de transformacidon que podrian consolidarse progresivamente en el ecosistema artistico y
cultural. Para las instituciones museisticas, este seguimiento sistematico ofrece la oportunidad de
comprender tendencias emergentes, explorar nuevas formas de mediacion y experiencia sensorial, y
disefiar estrategias curatoriales y educativas enriquecidas por la creatividad, integrando arte, tecnologia
y publico en ecosistemas culturales innovadores.

2. Reconfigurando los museos: mediacion y exhibicion frente al arte digital de
nueva generacion

En el marco de la actual reconfiguracion digital de las practicas culturales, las instituciones museisticas
se enfrentan a un conjunto de desafios de doble naturaleza: por un lado, los vinculados al uso interno de
tecnologias de nueva generacion en sus dispositivos, procesos y sistemas de gestion; por otro, aquellos
derivados de la necesidad de adaptarse para albergar y difundir de manera eficaz y contemporanea las
obras producidas por los creadores actuales. Estas dimensiones, lejos de ser meros obstaculos,
constituyen oportunidades potenciales para repensar estrategias curatoriales y de mediacion.

La incorporacion de tecnologias avanzadas en museos no se limita a innovaciones técnicas, sino que
redefine paradigmas curatoriales y modos de experiencia estética. Derda y Predescu (2025) destacan
que los sistemas de inteligencia artificial orientados al visitante fomentan dindmicas de co-creacién de
valor y promueven una relacién mas activa con los contenidos culturales. Complementariamente, la
robotica y la inteligencia artificial aplicadas a contextos museisticos potencian la mediacién y la
ensefianza, acompafando al publico en la exploracién del patrimonio y generando experiencias mas
dindmicas y accesibles (De Mello et al., 2024). Labella Martinez y Garcia Lirio (2025) subrayan que la
consolidacién de obras basadas en tecnologias de nueva generacion —como inteligencia artificial,
realidad extendida o entornos virtuales— obliga a una adaptacion estructural que trasciende la mera
actualizacién tecnoldgica, afectando modelos expositivos, mediaciéon y marcos curatoriales. Estas
practicas incorporan interaccién, inmersién, generaciéon de contenido en tiempo real y participacion
activa del publico, lo que demanda una revision critica de las légicas tradicionales de exhibicién. Si las
instituciones no responden criticamente, estas obras corren el riesgo de reducirse a ejercicios de
espectacularizacién tecnolédgica, neutralizando su potencial estético, politico y reflexivo. Como advierte
Groys (2016), el museo contemporaneo es un espacio de fricciéon entre la mirada humana y la
tecnoldgica, donde se negocia continuamente el sentido cultural de imagenes, datos y sistemas (Groys,
2016). Esto evidencia la necesidad de abordar las tecnologias emergentes como lenguajes culturales
capaces de enriquecer y transformar los usos institucionales.

En este contexto, destaca la linea de exploracion de los propios creadores, quienes experimentan de
manera audaz con estas herramientas. Sus propuestas generan usos creativos y culturalmente
pertinentes que las instituciones pueden adoptar y reelaborar, convirtiéndose en fuente de innovacion
para redefinir mediacion, experiencia del publico y relacidn entre obra y espectador. Muchas de estas
experiencias se materializan en instalaciones interactivas e inmersivas que requieren participaciéon
activa; otras reinterpretan datos del entorno o de la red, incorporando la dimensién algoritmica como
material constitutivo. Estas experimentaciones introducen nociones innovadoras de autoria,
materialidad, temporalidad y estatuto del espectador, obligando a las instituciones a prestar atencion
urgente para integrar criticamente las tecnologias emergentes.

Liz Gutiérrez (2020) subraya coémo estas tecnologias generan experiencias estéticas que trascienden
marcos perceptivos tradicionales, implicando participacion corporal, cognitiva y afectiva. La experiencia
tecnomediada deja de ser contemplativa para constituirse como un espacio relacional, donde la
subjetividad se construye de manera compartida. Puelles (2011, p. 297) advierte que la interaccién e
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inmersién cuestionan el estatuto tradicional del espectador: este existe solo al participar activamente,
desdibujando las fronteras entre obra, experiencia y recepcion.

Bishop (2025) sefiala que, mas alla de los diagnosticos de crisis de atencion digital, es crucial analizar
cémo se reorganiza la condicion espectatorial y cdmo los artistas procesan, rechazan o reformulan estos
cambios, especialmente en espacios de exhibicion que combinan inteligencia artificial, realidad
aumentada y entornos hibridos. Siguiendo la misma linea, Martin Prada (2024, p. 15) enfatiza que el
reto de los sistemas tecnoldgicos no es su perfeccion técnica, sino su capacidad para interrogar el mundo
y el estatuto del arte; la tecnologia funciona asi como problema, no como fin. Adler (2024) identifica
estrategias que subvierten usos hegemonicos de estas tecnologias, manipulando algoritmos o
distorsionando sistemas para abrir espacios criticos y experimentales. Martin Prada (2023, p. 165-207)
afiade que la participacién y la inmersion configuran un nuevo modelo de espectador activo, cocreador
del sentido de la obra. Dichas transformaciones requieren que las instituciones adapten sus modelos
expositivos, curatoriales y de conservaciéon a tecnologias en constante mutaciéon. Aunque las
herramientas digitales ofrecen nuevas posibilidades para investigacion, mediacién y difusiéon del
patrimonio (Irala Hortal, 2024), su integracién plantea tensiones en estructuras auin ancladas en
paradigmas modernos. La incorporacién sostenida de manifestaciones tecnolégicas antes marginales
evidencia cambios en legitimacion, l16gicas museograficas, conservacion y estrategias de mediacion.

El crecimiento acelerado de estas estrategias, intensificado tras la pandemia de COVID-19 (Gao y
Braud, 2023), pone de manifiesto tanto su potencial democratizador como sus limites conceptuales.
Para comprender en profundidad este contexto, las bienales se presentan como laboratorios
privilegiados para analizar el impacto de las tecnologias emergentes en la creaciéon contemporanea. A
diferencia de las ferias o los museos tradicionales, estos encuentros fomentan la experimentacidon
artistica y la reflexién critica, ofreciendo espacio para instalaciones a gran escala, proyectos hibridos y
propuestas site-specific que exploran nuevas formas de mediacién y experiencia (Gardner y Green,
2016, p. 15). Desde la Bienal de Venecia (1895) hasta hoy, las bienales se han expandido globalmente
(Kolb et al., 2018; Tunali, 2017, p. 7), diversificando discursos curatoriales, enfoques tecnolégicos y
estrategias de produccidn. Su caracter transnacional permite detectar transformaciones estructurales
en el ecosistema artistico, rastreables en flujos de ideas, practicas y tecnologias. Smith (2016) destaca
que, por su dinamismo y ausencia de logica comercial directa, funcionan como documentos
historiograficos que condensan preocupaciones estéticas, sociales y tecnolégicas de cada periodo. En el
ambito de las tecnologias de nueva generacion, las bienales muestran especial permeabilidad a la
experimentacidn con realidad extendida, inteligencia artificial y entornos virtuales. Su temporalidad
intensiva y autonomia facilita asumir riesgos conceptuales y técnicos, mientras que la visibilidad
internacional permite evaluar el impacto de estas practicas en publicos diversos. La combinacién de
analisis cualitativo y cuantitativo de grandes volimenes de datos aplicados al estudio de estos espacios
de exhibicién, como la Analitica Cultural de Manovich (2020), permite comprender el fendmeno bienal
como sistema cultural complejo, convirtiéndolas en laboratorios que ensayan nuevas formas de
creacién, mediacion y experiencia estética.

Entre todas las bienales de arte a nivel global, la Bienal de Arte y Tecnologia WRO (Polonia) se
presenta como un espacio privilegiado para observar, medir y contextualizar estos desplazamientos. A
diferencia del museo, la bienal enfrenta directamente los retos derivados de la exhibicién de obras
emergentes, la gestién de la respuesta del espectador y las estrategias de difusiéon publica. La WRO
funciona como un entorno de experimentacion institucional donde se tensionan los limites del lenguaje
artistico, las capacidades técnicas de la exhibicidn y los modos de recepcion en una cultura visual en red.

El presente estudio propone un analisis comparativo y diacrénico de las ediciones 2013 y 2015 frente
a las mas recientes de 2023 y 2025, evaluando la evolucién de discursos, herramientas tecnoldgicas,
modos de interaccidn y estrategias de mediacién. Se observa un desplazamiento desde tecnologias
orientadas a visualizacion e interactividad basica hacia sistemas complejos basados en inteligencia
artificial, aprendizaje automatico, entornos inmersivos y procesos algoritmicos autonomos. Este cambio
transforma la posicion del espectador, de usuario interactivo a agente inmerso en sistemas en tiempo
real, capaces de aprender y modificar su comportamiento. El planteamiento dialoga con los debates
sobre la atencion en la cultura contemporanea. Como indica Bishop (2025), mas alla de la supuesta crisis
de atencidn digital, es crucial analizar como se reorganiza la condicién espectatorial y cdmo los artistas
procesan o reformulan estos cambios. En la Bienal WRO, estas cuestiones se amplian al enfrentarse el
publico a sistemas sofisticados que combinan inteligencia artificial, realidad aumentada y entornos
hibridos, exigiendo repensar las formas de atencién, comprension y participacion.
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En consecuencia, las instituciones culturales pueden aprovechar este tipo de andlisis comparativo y
diacréonico de experimentaciones artisticas para anticipar tendencias, entender el impacto de las
tecnologias emergentes y preparar estrategias curatoriales, de mediacién y conservacién mas
informadas y resilientes. Este enfoque permite no solo integrar de manera critica las innovaciones de
los creadores, sino también construir ecosistemas culturales capaces de adaptarse y avanzar con mayor
conocimiento en la era digital.

3. Metodologia

La presente investigaciéon adopta un enfoque cualitativo de caracter comparativo y longitudinal,
orientado a examinar las transformaciones estructurales experimentadas por la Bienal WRO a lo largo
de mas de una década. El objetivo metodolégico no se limita a describir la progresiva incorporacién de
tecnologias emergentes en el ambito expositivo, sino que persigue identificar continuidades,
desplazamientos y rupturas en los modelos curatoriales, en las estrategias de mediacidn institucional y
en la configuracion de la experiencia estética contemporanea. Desde esta perspectiva, la exposicion es
entendida como dispositivo epistemoldgico y no tinicamente como contenedor de obras, situando el
estudio en la interseccidn entre los estudios curatoriales, la museologia critica y la cultura digital.

El disefio responde a la l6gica del estudio de caso multiple longitudinal. Se han seleccionado cuatro
ediciones de la bienal (2013, 2015, 2023 y 2025) con el objetivo de establecer un contraste diacrénico
entre dos momentos diferenciados: un primer ciclo (2013-2015), asociado a la consolidacidon del
videoarte, las instalaciones multimedia y las primeras experiencias inmersivas; y un segundo ciclo
(2023-2025), caracterizado por la integracién de tecnologias de nueva generacién como la inteligencia
artificial generativa, los entornos XR, laroboética y los sistemas interactivos digitales. La eleccion de estas
ediciones responde a la voluntad de comparar un estadio previo a la plena institucionalizacién de las
practicas digitales con un contexto posterior marcado por su maduracidon conceptual y técnica. Esta
delimitacién temporal permite examinar la evolucion de la bienal como laboratorio institucional en el
que convergen innovacién tecnologica, experimentacidn artistica y reformulacion de los dispositivos de
mediacidn cultural, sin pretender ofrecer un panorama exhaustivo del arte de nuevos medios.

El estudio no se configura como una revisién sistematica de literatura ni adopta protocolos de
sintesis de evidencia propios de metodologias cuantitativas. Se trata de un andlisis empirico de un
corpus artistico definido, fundamentado en documentacién oficial de la bienal —catalogos, archivos
curatoriales, programas expositivos y materiales audiovisuales institucionales— y en el examen
sistematico de las obras presentadas en cada edicion. Esta precisién metodolégica resulta necesaria
para delimitar el alcance del trabajo y situarlo dentro de las practicas habituales de investigacion
cualitativa en historia del arte y estudios curatoriales, con un caracter esencialmente exploratorio y
generador de hipdtesis.

El corpus analizado esta constituido por 326 obras integradas en el programa curatorial principal
de las ediciones seleccionadas. Se incluyen videos monocanal, instalaciones interactivas, performances
tecnolégicas, entornos inmersivos, piezas basadas en inteligencia artificial y propuestas hibridas que
combinan soporte fisico y virtual. La seleccidn no aspira a cubrir la totalidad de la produccidn exhibida,
sino a conformar un conjunto suficientemente amplio y diverso que permita identificar patrones
diacrénicos en la articulacién entre tecnologias de nueva generacion, dispositivos expositivos y formas
de experiencia del publico.

Para garantizar la trazabilidad del procedimiento se disefi6 una matriz analitica estructurada ad hoc
que permitié examinar cada obra segun tres dimensiones interrelacionadas: (1) variables autorales y
contextuales —autoria, procedencia geografica, ano de produccién y vinculacién institucional—; (2)
tipologia tecnoldégica —video, instalacion interactiva, realidad virtual o aumentada, inteligencia
artificial, robética, sistemas generativos u otros formatos hibridos—; y (3) grado de interaccién —desde
experiencias contemplativas hasta propuestas inmersivas multisensoriales y participativas—.Este
enfoque permite evaluar no solo la innovacién tecnoldgica en sentido estricto, sino también las
estrategias de mediacién y la construcciéon de experiencias estéticas activas, en linea con las
transformaciones observadas en la atencion y participacion del publico (Bishop, 2025; Liz Gutiérrez,
2020). En consecuencia, el analisis desplaza la atencién desde la dimensién instrumental de la
tecnologia hacia la comprension de como los dispositivos interactivos reconfiguran la relacion
espectador-obra-institucion y generan nuevos modos de implicacién perceptiva y cognitiva.

Con el fin de garantizar la comparabilidad entre las cuatro ediciones, se normaliz6 el sistema de
clasificacion de las obras mediante un conjunto acotado de tipologias estables. Todas las piezas se
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agruparon en categorias homogéneas —videoinstalacién/cine expandido, instalacién audiovisual de luz
y sonido, instalacidn cinética/robética, instalacion interactiva basada en gesto, cAmara o sensores,
instalacién inmersiva/XR/VR, instalacion sonora/escultura sonora y performance o concierto
audiovisual (incluyendo variantes de game art y cine ensayistico cuando se integran en dispositivos
espaciales)—, definidas en funcién de sus materialidades tecnoldgicas y de su modo de articulacién en
el espacio expositivo. Este posicionamiento clasificatorio permite unificar criterios que en la practica
curatorial aparecen a menudo dispersos y facilita comparar, de manera sistematica, la constelacién de
tecnologias implicadas, los dispositivos de mediacién y los modos de experiencia activados en cada ciclo
de la bienal.

El procedimiento analitico combiné codificacién deductiva e inductiva. La codificacion deductiva
partio6 de categorias tecnologicas, curatoriales y de mediacidn previamente identificadas en la literatura
especializada sobre arte y tecnologia, lo que permitié establecer una base comparativa homogénea
organizada en torno al eje tecnologia-mediacién-resultado. Paralelamente, la codificaciéon inductiva
posibilito la deteccidon de patrones emergentes relativos a la transformacion del rol del espectador, la
performatividad del dispositivo expositivo y la creciente hibridacién entre espacio fisico y entorno
digital, asi como matices no previstos inicialmente en la articulaciéon entre tecnologias concretas,
estrategias curatoriales y formas de experiencia. Los resultados fueron sistematizados en tablas
comparativas que facilitaron la identificacién de tendencias estructurales entre los dos ciclos
temporales considerados.

El posicionamiento epistemoldgico del estudio se fundamenta en la concepcién de la bienal como
espacio de experimentacion institucional. Desde esta perspectiva, la institucion expositiva no es un
receptor pasivo de innovacidén tecnoldgica, sino un agente activo en procesos de aprendizaje
organizacional y reconfiguraciéon cultural. Las practicas observadas ofrecen indicios de posibles
transformaciones en los modelos de atencidn del publico, en las formas de participacion estética y en
los dispositivos de mediacidn cultural, cuyo alcance debera seguir explorandose en investigaciones
futuras.

El rigor metodoldégico del estudio se sustenta en la delimitaciéon explicita del corpus, en la
formalizaciéon de la matriz analitica y en la coherencia entre marco teérico y procedimiento
interpretativo. No obstante, deben sefialarse ciertas limitaciones inherentes al enfoque adoptado. El
analisis se basa principalmente en documentacién institucional y no incorpora entrevistas sistematicas
a comisarios o artistas, lo que podria enriquecer futuras investigaciones mediante aproximaciones
etnograficas o testimoniales. Asimismo, la acelerada evolucion tecnolégica implica que las conclusiones
deben entenderse como analisis situados en un contexto histérico especifico, susceptibles de revision a
medida que se consoliden nuevas practicas y dispositivos. En conjunto, la metodologia desarrollada
permite examinar la Bienal WRO como un laboratorio institucional donde se negocian las relaciones
entre arte, tecnologia y mediacion cultural, ofreciendo un marco analitico coherente y formalizado que
favorece la transparencia del procedimiento y su alineacién con los estandares habituales de
investigacién en museologia.

4. Objetivos

El objetivo principal de esta investigaciéon es analizar la evolucién de las tecnologias de nueva
generacion en el ecosistema artistico de la Bienal WRO, evaluando cdmo estas transformaciones inciden
en la produccion, mediacién y recepcion de las obras.

A través de un andlisis comparativo diacronico de las ediciones 2013, 2015, 2023 y 2025, se pretende
verificar patrones continuos y correlativos en el empleo de tecnologias avanzadas, identificando la
consolidacién de estrategias, la emergencia de nuevas herramientas y los desplazamientos conceptuales
en la practica artistica. El estudio considera la Bienal no solo como un espacio de exhibicion, sino como
un laboratorio critico, sensible a los cambios tecnolégicos y a las posibilidades de experimentaciéon que
estos ofrecen.

En este marco, las obras seleccionadas trascienden la contemplacién pasiva para configurar un
ecosistema de interaccion bidireccional. Los visitantes ya no se limitan a observar, sino que participan
en sistemas algoritmicos, dispositivos sensoriales y entornos inmersivos que reaccionan a su presencia,
movimiento o incluso a sefales biométricas. Este desplazamiento del foco desde el objeto hacia la
experiencia convierte al espectador en agente activo, cocreador del sentido de la obra mediante su
participacién técnica, cognitiva y emocional, en linea con los enfoques planteados por Adler (2024) y
Martin Prada (2023, 2024).
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Ademas, la seleccidon de piezas tecnolédgicas permite trazar una transicién critica hacia una estética
de la inmaterialidad, en la que el uso de inteligencia artificial, realidad aumentada y proyecciones
generativas articula nuevas posibilidades expresivas. Los artistas exploran la fragilidad de lo digital
como un lenguaje auténomo, incorporando dimensiones temporales, interactivas y algoritmicas que
exigen una lectura reflexiva por parte de las instituciones y del publico.

En conjunto, este planteamiento metodoldgico y objetivo busca fortalecer la comprensiéon de la
Bienal como laboratorio institucional, ofreciendo herramientas para que los museos y centros de arte
anticipen tendencias, interpreten practicas emergentes y desarrollen estrategias curatoriales, de
mediacion y de conservacion capaces de responder criticamente a los desafios de la era digital.

5. Analisis de resultados

El andlisis comparado de dos ediciones de la Bienal de Arte y Tecnologia WRO correspondientes a la
década de 2010 (2013 y 2015) y de dos celebradas en la década de 2020 (2023 y 2025) permite
identificar una transformacion progresiva tanto de los discursos artisticos como de las materialidades
tecnolégicas movilizadas en el contexto expositivo. A lo largo de este periodo se observa un
desplazamiento claro desde un paradigma de los new media todavia fuertemente vinculado al video
digital, el cine expandido y la electrénica basica, hacia un ecosistema dominado por la instalacién en
sentido amplio, entendida como un dispositivo hibrido en el que convergen imagen, sonido, cuerpo,
espacio y tecnologia. Esta evolucién no responde tinicamente a cambios técnicos o a la incorporacién de
herramientas mas avanzadas, sino a una reformulacién gradual del modo en que la tecnologia es
pensada, mostrada y experimentada dentro del espacio expositivo.

5.1. 2013: Tecnologia visible y materialidad del medio

En la edicién de 2013 domina un paradigma audiovisual claramente centrado en el video digital, la
proyeccion multicanal y las estéticas del glitch, mientras que la robética y la manipulaciéon de motores
de videojuego aparecen atiin como lineas emergentes dentro del conjunto expositivo. Como ejemplo se
destaca la instalaciéon Test Five que reformula el film sin camara de J6zef Robakowski en cinco canales
de video, desplazando la materialidad tradicional de la luz del proyector y la pelicula hacia la 16gica del
monitor: puntos blancos sobre fondo negro que visualizan una energia luminica ahora condicionada por
pixeles, resolucion y superficie de pantalla.

Obras como RGB Lookbook exploran la saturacién cromatica y la cultura visual de los videoblogs de
moda mediante cinco canales sincronizados, codificaciéon RGB y una edicién intensiva, poniendo de
relieve cdmo la cAmara digital y el dispositivo multipantalla operan como materia prima de un auténtico
“carnaval” de consumo de imagenes. En paralelo, piezas como Uso/Menos emplean generadores de ondas
sinusoidales para hacer vibrar objetos frente a la cAmara, revelando el sonido electrénico no solo como
fenémeno acustico, sino como fuerza fisica capaz de modelar visualmente la materia. El game art y el
machinima aparecen en trabajos como The Plastic Garden, que hackea Call of Duty: Black Ops para
reinscribir el imaginario nuclear, subrayando el motor de juego, los mapas tridimensionales y las
texturas digitales como materiales maleables y reprogramables.

La instalacion robética Vincent y Emily, mencionada al inicio de esta publicacidn, se inscribe
plenamente en este horizonte. Tres motores, cremalleras, ejes metalicos elasticos y sensores de sonido
y movimiento articulan una pareja de maquinas cuya coreografia conflictiva convierte engranajes,
vibracion y estructura en metafora de la relacién afectiva. En esta edicion, la tecnologia se presenta de
forma explicita como aparato visible —camara, monitor, proyector, motor o consola— y la materialidad
se concentra en luz, metal, objetos en movimiento y hardware de consumo, sin ocultar los mecanismos
que sostienen la experiencia estética.
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Tabla 1. Clasificacién de obra en 2013
Tipo de obra N¢ aprox. Obras Tecnologias / materialidades dominantes

Camaras digitales, multipantalla, proyeccion, edicion

Videoinstalaciéon / cine expandido 60 . . .
/ P digital, glitch.
. . . Proyectores, generadores de tono, sistemas de
Instalacion audiovisual (luz/sonido) 32 ye s, ge . s

iluminacidn, objetos en movimiento.
. Motores de videojuego, captura en tiempo real,

Game art / machinima 11 “eojues P! p

interfaces de juego.
cr e e " Motores, estructuras metalicas/ livianas,
Instalacién cinética /robética 32 /

microcontroladores, sistemas de control basico
Elaboracién propia. 2026

El andlisis de las tipologias recogidas en la Tabla 1 refuerza esta lectura. La clara predominancia de
la videoinstalacién y el cine expandido, con un volumen aproximado de sesenta obras, sitia al
audiovisual digital como eje vertebrador de la edicion. A ello se suma un numero significativo de
instalaciones basadas en proyeccion de luz y sonido, que consolidan el interés por la dimension fisica de
la sefial electronica. Frente a este bloque mayoritario, el game art y las instalaciones robéticas
relacionales aparecen en menor proporcion, pero resultan conceptualmente relevantes al introducir, de
forma todavia incipiente, cuestiones vinculadas a la agencia de la maquina, la interaccién y la
performatividad tecnolégica. En conjunto, la distribucién de tipologias revela una bienal ain anclada en
la exploracién del medio y del dispositivo, pero abierta ya a desplazamientos que anticipan desarrollos
posteriores.

5.2. 2015: electrénica, redes y materialidad de la infraestructura

En la ediciéon de 2015, la Bienal WRO mantiene al video y a la electrénica como ejes fundamentales del
discurso expositivo, pero introduce un desplazamiento significativo: la atencidn se dirige ahora hacia la
infraestructura de Internet y la visibilizacion de las redes de datos como materia estética y politica. La
tecnologia deja de aparecer Unicamente como interfaz o dispositivo de produccién de imagenes para ser
pensada como sistema distribuido, con presencia fisica, arquitectdnica y territorial.

La instalacion SIMULACRA de Karina Smigla-Bobinski (Fig. 3) ejemplifica con claridad la
preocupaciéon por la percepciéon y la materialidad mediatica. Mediante un proyecto experimental
optofisico, la obra establece un puente entre tecnologia y filosofia de la vision, invitando al espectador a
reflexionar sobre la relaciéon entre imagen, realidad y conciencia. La experiencia de la instalacion
convierte la percepcién en un proceso activo: los movimientos del publico, la interaccién con el espacio
y la relacién entre imagenes externas e internas revelan como la virtualidad y la realidad se configuran
como construcciones perceptivas. La tecnologia deja de ser un mero instrumento para mostrarse como
mediadora de la experiencia sensorial, donde sensores, luz y dispositivos 6pticos funcionan como
materiales capaces de modificar la conciencia y la imaginacion del espectador.
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Figura 3. SIMULACRA.

Instalacién SIMULACRA. Fuente: WRO 2015
(https://wro2015.wrocenter.pl/site/works/simulacra/)

Otro conjunto de obras profundiza en esta logica al centrarse en la materialidad arquitecténica de la red.
Un film ensayistico recorre diversos data centers ubicados en rascacielos Art Déco de Nueva York,
registrando fachadas, cableado, sistemas de ventilacidn y dispositivos de seguridad. En este contexto, la
tecnologia ya no se presenta como un flujo inmaterial, sino como edificio, refrigeracion, cobre y fibra
optica. El cine digital funciona aqui como herramienta de indexacién critica de una infraestructura
habitualmente invisible, haciendo perceptible el soporte fisico que sostiene la conectividad global.

La cultura de red y del video en linea aparece también tematizada en obras que remezclan estéticas
propias del blog, el tutorial y la interfaz web, insistiendo en la cdmara digital, el streaming y la
compresion como condiciones materiales de la imagen contemporanea. Estas piezas subrayan que la
visualidad digital esta atravesada por protocolos técnicos, formatos y economias de la atenciéon que
determinan tanto la produccién como la circulacion de las imagenes.

La electrénica sonora adquiere, asimismo, un peso especifico en instalaciones donde ondas
sinusoidales y ruido interactdan con objetos fisicos. Altavoces integrados en estructuras, superficies
resonantes y cableado visible devienen esculturas vibrantes, en las que la senal electréonica —mas alla
de su representacion simbdlica— se manifiesta como fuerza material capaz de activar y transformar el
espacio. En paralelo, la robética relacional, heredera de experiencias como Vincent y Emily, continda
siendo minoritaria en términos cuantitativos, pero mantiene una presencia conceptualmente relevante,
consolidando un vocabulario basado en motores, estructuras metalicas y control basico que introduce
la nocion de “cuerpos otros” dentro del ecosistema expositivo. A partir de las descripciones, la ediciéon
en torno a 2015 podria sintetizarse asi:
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Tabla 2. Clasificacion de obra en 2015

Tipo de obra N2 aprox. obras Tecnologias / materialidades dominantes
Videoinstalacién/ cine 35 Monitores multiples, proyecciéon HD, edicién multicapa,
expandido montaje expandido.

Cine ensayistico/ documental 34 Filmacion digital, sonido directo, registro de arquitectura de
sobre infraestructura data centers u otras infraestructuras.

Instalacion sonora/ escultura 12 Generadores de ondas, altavoces, objetos resonantes,

sonora procesamiento electrénico.
Instalacién cinética/ robética 12 Motores, estructuras metdalicas, sistemas de control mecanico

o electroénico.

Elaboracién propia. 2026

La distribucién de tipologias recogida en la Tabla 2 permite sintetizar estas dindmicas. La
videoinstalacién multicanal sigue ocupando un lugar central, con aproximadamente treinta y cinco
obras, confirmando la persistencia del audiovisual como soporte dominante. Sin embargo, la apariciéon
del cine ensayistico centrado en infraestructuras digitales, aunque numéricamente reducido, resulta
significativa por su carga critica y su capacidad para desplazar la atencién hacia los soportes materiales
de la red. Las instalaciones sonoras electrénicas y las propuestas robdticas o cinéticas presentan un
volumen equilibrado, lo que evidencia un interés creciente por la dimension fisica, vibratoria y espacial
de la tecnologia. En conjunto, la edicién de 2015 marca una transicion clara: de la tecnologia como
dispositivo visible se pasa progresivamente a la tecnologia como infraestructura, anticipando
preocupaciones que se intensificaran en las ediciones posteriores.

5.3. 2023: Prototipos corporales, cinética sensible e interfaces inmersivas

En la franja 2023-2024, 1a Bienal WRO consolida tres lineas tecnoldgicas principales que anticipan los
desarrollos de 2025: roboética e instalaciones cinéticas de pequefia escala, realidad virtual como
instrumento de cuerpo completo, e interfaces hapticas mediadas por gesto y cdmara. La instalacion
FLOCK OF (estrenada en 2023) constituye un ejemplo paradigmatico de la primera linea: un banco de
peces mecanicos levitantes que se transforma en un grupo de pajaros, apoyandose en motores,
estructuras ligeras y sistemas de control programado para construir una “naturaleza sobrenatural” en
la que la mecanica se revela como materia sensible.

En paralelo, 1a obra The Dancing Princess de Shota Yamauchi explora la relacién entre los humanos y
la tecnologia mediante la corporalidad y la percepcién sensorial. A través de gestos, vestimenta y
entornos virtuales, los intérpretes (Tomasz Zurek, Dasha Bogdan, Sofiia Onishchenko) representan la
interaccion conflictiva y afectiva entre humanos y tecnologia, integrando recursos de video, realidad
virtual, captura de movimiento y modelado interactivo.

En este contexto, los medios técnicos no son meros soportes, sino materiales que configuran
directamente la forma de la obra, donde la tension entre la presencia fisica y la mediacién tecnolégica
genera significados complejos sobre la adiccidn, el placer y la distancia entre cuerpo y maquina.

Las investigaciones sobre interfaces hapticas mediadas también ocupan un lugar destacado. La
instalacion Stay in Touch de Maryna Khrypun y Valerie Karpan ofrece una experiencia audio-tactil que
trasciende la percepcién visual, incorporando a espectadores con discapacidad visual y fomentando la
empatia mediante la exploracién de memorias y percepciones ajenas del espacio urbano y doméstico.
Sensores hapticos, sistemas interactivos y estimulos auditivos y tactiles permiten que el contacto fisico
y la interaccidn se conviertan en eventos mediaticos desplazados en el tiempo, subrayando la dimensién
politica y afectiva de la tecnologia, especialmente en contextos de desplazamiento y reconfiguracién del
hogar.

Lainstalacion robdtica de pequeiia escala, heredera de Vincent y Emily, convive con estas propuestas,
consolidando un lenguaje de motores, estructuras ligeras y microcontroladores como materiales
expresivos que dialogan con la experiencia del usuario. Las interfaces de vision por ordenador y tracking
de gestos, junto con dispositivos DIY, sensores de movimiento y proyeccién interactiva, completan un
ecosistema experimental donde la materialidad técnica se articula con la corporalidad, la inmersién
sensorial y la interaccién afectiva, configurando un laboratorio de prototipos que anticipa la evolucién
hacia sistemas mas complejos y algoritmos de IA de la ediciéon de 2025.
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Figura 4. The Dancing Princess.

Instalacion The Dancing Princess. Fuente: WRO 2023
(https://wro2023.wrocenter.pl/en/works/the-dancing-princess/ )

Estas lineas conviven con una robdtica de pequeina escala —heredera de experiencias previas como
Vincent y Emily— y con instalaciones interactivas basadas en vision por ordenador y tracking de gestos.
En ellas, el hardware DIY, los sensores de movimiento y los microcontroladores adquieren un
protagonismo central, reforzando una estética de la provisionalidad y del ensayo. La tecnologia se
presenta como sistema en proceso, mas cercano al prototipo que al producto cerrado.

Tabla 3. Clasificacion de obra en 2023

. . N¢ aprox. . - .
Tipo de obra (normalizado) oblt)'as Tecnologias / materialidades dominantes
s e g . Motores, estructuras metdalicas/livianas, control por
Instalacién cinética / roboética 12 . / p
microcontrolador.
Instalacién inmersiva/ XR/VR 7 Cascos VR, tracking, motores graficos 3D, audio espacial.
Instalacién interactiva (gesto, cAmara, 26 Camaras, vision por ordenador basica, proyeccion, sonido
sensores) generado en tiempo real
Performance/ concierto audiovisual Sintetizadores, interfaces fisicas, proyeccion en tiempo
3
(con hardware DIY) real, hardware DIY.

Elaboracién propia. 2026

La Tabla 3 permite sintetizar esta configuraciéon. El nimero reducido de instalaciones cinéticas y
robdticas contrasta con su peso conceptual, mientras que las propuestas de VR e instalaciones
inmersivas, como The Dancing Princess, introducen un cambio cualitativo en la relacidn entre cuerpo,
gesto y espacio sensorial. Las instalaciones basadas en gesto, tacto y percepcién diferida, ejemplificadas
por Stay in Touch, junto con las performances audiovisuales con hardware DIY, completan un ecosistema
en el que el énfasis recae en el comportamiento del sistema, la interaccion afectiva y la experiencia
corporal directa.

En conjunto, la ediciéon de 2023 actiia como un umbral: la tecnologia ya no se concentra en grandes
infraestructuras de datos ni en la visibilidad de la red, sino en cuerpos mecanicos, cascos VR, sensores
hapticos y camaras de consumo. Este desplazamiento hacia lo corpdreo, lo cinético y lo sensible prepara
el terreno para la edicion de 2025, donde estas exploraciones se articularan en discursos mas
consolidados sobre agencia, percepcion y coevolucion entre humanos y sistemas técnicos.

5.4. 2025: Ecologias algoritmicas, materia sensible y cuerpos reprogramables

La edicidn de 2025 marca un salto cualitativo en la trayectoria reciente de la Bienal WRO, no tanto por
la introduccién de tecnologias radicalmente nuevas como por la forma en que estas se articulan en un
paisaje denso de relaciones entre datos, materia, cuerpo y territorio. A diferencia de 2023, donde
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predominaba la l6gica del prototipo, en 2025 las investigaciones se presentan como sistemas complejos
y discursivamente maduros, en los que algoritmos de IA, sensores de vibracién y microondas, bases de
datos ambientales y materiales organicos conviven con interfaces hapticas y arquitecturas vibratorias.

Las obras basadas en inteligencia artificial se desplazan de la fascinacién técnica hacia una reflexién
critica sobre los regimenes de clasificacion y sentido que estructuran la vision maquinica. Kenosofia
emplea clasificadores de imagenes entrenados para “nombrar” todo aquello que la cAmara captura,
haciendo visible no solo la materialidad del dispositivo —lente, sensor, pantalla— sino también la
violencia epistémica implicita en los sistemas de etiquetado y en las ontologias operativas de la [A. De
forma complementaria, La biblioteca febril se apoya en un modelo de lenguaje entrenado
exclusivamente con textos de Borges, generando derivas textuales que enfatizan el propio modelo como
materia maleable, susceptible de delirio, repeticiéon y exceso. En ambos casos, la IA no aparece como
herramienta transparente, sino como un dispositivo cultural cargado de presupuestos, limites y
fantasmas.

Esta atencion a los sistemas de datos se extiende a obras como Patrones de activacién, donde
conjuntos de informacidn cientifica sobre fendmenos naturales se procesan algoritmicamente para
generar imagenes y sonidos. La pieza expone simultdneamente la potencia poética y la violencia
reductiva de los procesos de traduccion y etiquetado necesarios para que la naturaleza sea legible por
sistemas de aprendizaje automatico. El dato se revela asi como una forma de materia abstracta, sometida
a operaciones de extraccion, limpieza y normalizacion.

La dimensién material se intensifica mediante instalaciones que hacen visibles fuerzas fisicas
invisibles. Proteo 4.1 combina ferrofluido, electroimanes y proyeccién para esculpir campos magnéticos
en tiempo real; el fluido negro, mutable y brillante, funciona como un material ambiguo que remite tanto
al petréleo como a la sangre, articulando imaginarios energéticos, corporales y extractivistas. Aqui, el
magnetismo deja de ser un fendmeno abstracto para convertirse en gesto escultérico y en coreografia
de fuerzas.

El eje ecocultural adquiere una densidad particular en varias obras que trabajan con residuos, suelos
y temporalidades geoldgicas. Green Grey Black Brown recurre al found footage de fabricas de plastico del
sur de China, acompafiado por una banda sonora ralentizada, para construir una suerte de ciencia ficciéon
petrocapitalista en la que el petréleo y el plastico operan como paisaje, atmosfera y personaje. En un
registro distinto, EIl Museo de la Tierra Comestible y El compost como superalimento introducen suelo,
tierra comestible y fermentos como materiales artisticos, explorando practicas de geofagia y
especulando con futuros sabores posibles. La tierra, el polvo y el compost adquieren aqui un estatuto
equivalente al de la proyeccion o el sonido, desdibujando las fronteras entre instalacion, archivo y
experimento sensorial.

La obra Fésil profundiza en esta superposicion de escalas temporales al articular carbén con huellas
de helechos del periodo Carbonifero y una composiciéon sonora generada mediante la fricciéon de huesos,
silex, granito y arena. La pieza conecta lo geolégico, lo organico y lo electrénico, produciendo una
experiencia en la que el tiempo profundo de la Tierra se entrelaza con tecnologias contemporaneas de
captacion y amplificacién sonora.

En el ambito de sensores e infraestructuras invisibles, varias instalaciones desplazan la atencion
hacia energias y sefiales que atraviesan el espacio cotidiano. Temblor capta las vibraciones del edificio
del WRO Art Center —producidas por tranvias y actividad geolégica— y las traduce en sonido y luz que
atraviesan un bloque de vidrio éptico recuperado, convirtiendo la arquitectura en un instrumento
resonante. Scan utiliza un conjunto de antenas rotatorias para recoger sefiales en el rango de
microondas (wifi, bluetooth, satélites, radar) y transformarlas en experiencia sonora, haciendo audible
un entorno electromagnético saturado y normalmente imperceptible. La ciudad aparece también como
organismo eléctrico en la deriva Hacia la electrofénica, que recopila grabaciones de transformadores,
cajeros automaticos y sistemas de ventilacion, revelando la electricidad como una suerte de piel sonora
del espacio urbano.

La corporalidad mediada alcanza en esta edicién un punto de inflexién. En NON-BODY, un aparato
acustico-mecanico controlado digitalmente se conecta al cuerpo del bailarin mediante protesis y cables,
anticipando sus movimientos y traduciéndolos en sonido. La relacidon entre cuerpo humano y maquina
se vuelve aqui ambigua: ni extension ni simple herramienta, el dispositivo acttia como un agente que co-
produce el gesto. Obras como Tacto del tacto, Sin oir y Haptisizer reconfiguran el tacto y la audiciéon
mediante pintura conductora, auriculares, retardo de sefial y contacto colectivo, proponiendo la piel y
la anatomia como superficies reprogramables y socialmente compartidas. Piano de linea de puntos
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culmina este desplazamiento al convertir la realidad virtual en un instrumento de cuerpo entero: la VR
deja de ilustrar una experiencia para convertirse en medio compositivo, donde gesto, sonido y entorno
visual forman un continuo inseparable.

Tabla 4. Clasificacion de obra en 2025

. . N¢ aprox. . . .
Tipo de obra (normalizado) Ob‘;as Tecnologias / materialidades dominantes
. . . Proyeccion de video, estructuras arquitectdnicas, iluminacion,
Instalacién audiovisual / espacial 15-20 . .
sonido multicanal.
Instalacién interactiva (gesto, 8-12 Sensores tactiles, pintura conductora, eye-tracking, interfaces

haptica, sensores) web, IA, VR ligera.
Instalacién sonora / escultura 6-8 Antenas microondas, captacidn de vibracidn, 6rgano
sonora controlado por ordenador, altavoces.
Videoinstalacién (incl. found 5_7 Video digital, found footage industrial, montaje ritmico,
footage) multicanal.

Electrénica en vivo, procesamiento, visuales generativos,
instrumentos experimentales.
Elaboracién propia. 2026

Performance / concierto audiovisual 5-7

La Tabla 4 confirma la centralidad de la instalacién —incluidas las propuestas site-specific— como
formato dominante, seguida de un conjunto significativo de instalaciones interactivas y hapticas que
integran sensores, IA y VR ligera. Las esculturas e instalaciones sonoras, junto con las videoinstalaciones
basadas en found footage industrial, refuerzan una lectura materialista y critica de la tecnologia.
Finalmente, las performances y conciertos audiovisuales consolidan un espacio de experimentacién en
vivo donde electrénica, cuerpo y entorno se co-constituyen.

En conjunto, la edicion de 2025 puede leerse como una sintesis madura de las transformaciones
observadas desde 2013: de lavisibilidad del aparato técnico se ha pasado a ecologias complejas de datos,
materia y cuerpos. La tecnologia ya no es solo medio ni infraestructura, sino territorio sensible, archivo
extractivo y espacio de negociacion entre lo humano, lo no humano y lo maquinico.

6. Conclusiones

El andlisis comparativo y diacrénico de las ediciones 2013, 2015, 2023 y 2025 de la Bienal de Arte y
Tecnologia WRO ofrece a los museos un campo de observacién privilegiado para identificar tendencias
emergentes que podrian adquirir relevancia creciente. Esta evoluciéon no puede reducirse a una simple
sucesion de innovaciones técnicas, sino que revela un desplazamiento estructural en los discursos
artisticos, en las materialidades activadas y en la posicién del espectador dentro del dispositivo
expositivo.

En la ediciéon de 2013, la tecnologia se presenta de manera explicita como aparato visible y
reconocible: cdmaras, proyectores, monitores, motores, consolas y microcontroladores constituyen
tanto el soporte técnico como la materia estética de las obras. La experiencia se articula en torno a la
luz, el glitch, la vibracién sonora y el movimiento mecanico, configurando un paradigma de los new
media todavia centrado en la transparencia del medio y en la interactividad directa entre usuario y
dispositivo. El espectador se enfrenta al funcionamiento de la maquina y a su materialidad tangible, en
una légica que privilegia la visibilidad del proceso técnico.

En 2015, sin abandonarse el predominio del video digital y de la electrénica sonora, se observa un
desplazamiento significativo hacia la infraestructura de la red como objeto de reflexion estética. Data
centers, servicios de mapas, cableado, arquitecturas de telecomunicacion y flujos de datos comienzan a
emerger como materiales conceptuales y visuales. La tecnologia deja de ser dnicamente interfaz para
convertirse en sistema distribuido, revelando su dimensién arquitectdnica, politica y territorial. Este
giro anticipa una conciencia critica sobre la materialidad “oculta” de lo digital y sobre las condiciones
fisicas que sostienen la cultura en red.

La edicién de 2023 actia como un laboratorio de transicion. La atencion se desplaza hacia la cinética,
la robética suave, la realidad virtual y las interfaces basadas en gesto y caAmara. Cascos VR, sistemas de
tracking, cuerpos mecanicos y sensores estructuran experiencias inmersivas que enfatizan la dimension
corporal y performativa de la interaccién. Sin embargo, aunque el comportamiento del sistema adquiere
centralidad, el dato y el algoritmo atin no se presentan como protagonistas discursivos explicitos. La
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tecnologia se experimenta principalmente como entorno de accién y como extension sensorial del
cuerpo.

En 2025 se produce un salto cualitativo decisivo. La tecnologia se configura como un sistema
ambiental y material complejo, en el que algoritmos de inteligencia artificial, sensores de microondas,
captacion de vibraciones arquitectdnicas, bases de datos ambientales y materiales organicos —suelos,
compost, fosiles, plasticos industriales— se articulan de manera interdependiente. La IA deja de operar
como herramienta invisible para convertirse en objeto critico, revelando sus légicas de clasificacion, sus
sesgos y su capacidad de producir sentido. El cuerpo humano se inscribe en estos sistemas a través de
protesis, dispositivos hapticos y experiencias de realidad virtual de cuerpo entero, disolviendo las
fronteras entre organismo, maquina y entorno.

Esta evolucién permite construir una narrativa coherente sobre el paso de un “arte de medios”
centrado en el aparato a un arte de sistemas materiales, algoritmicos y ecolédgicos, donde el interés
curatorial se desplaza de la exhibicién de dispositivos hacia la mediaciéon de experiencias sensibles
complejas. Las obras ya no se limitan a mostrar tecnologia, sino que producen entornos inmersivos,
relacionales y criticos que interrogan las condiciones politicas, ecolégicas y perceptivas generadas por
los sistemas técnicos contemporaneos.

Desde esta perspectiva, la Bienal WRO se confirma como un laboratorio critico de primer orden,
comparable —salvando las distancias histéricas— a las grandes exposiciones universales del siglo XIX.
Su valor no reside inicamente en la presentaciéon de obras experimentales, sino en su capacidad para
anticipar lenguajes, metodologias y problematicas que progresivamente seran asimiladas por el
ecosistema museistico. El seguimiento sistematico de estas transformaciones ofrece a las instituciones
culturales una herramienta privilegiada para comprender el desarrollo de tecnologias emergentes y sus
usos creativos en el ambito artistico.

El estudio aporta asi un marco de referencia util para museos y centros de arte interesados en
integrar de manera critica la inteligencia artificial, la robética, la realidad virtual, los sensores y los
entornos hibridos. En concreto, permite:

1. Anticipar tendencias tecnoldgicas y discursivas a partir de practicas artisticas ya testadas en
contextos experimentales.

2. Repensar estrategias curatoriales orientadas a la experiencia, la participacién y la mediacion
sensorial.

3. Disefiar modelos de conservacion y documentacién sensibles a la naturaleza procesual,
algoritmica y materialmente inestable de estas obras.

4. Desarrollar programas educativos que aborden la tecnologia no como espectaculo, sino como
lenguaje cultural, politico y estético.

En definitiva, el analisis de la Bienal WRO demuestra que las bienales de arte tecnoldgico no solo
reflejan el estado del arte contemporaneo, sino que funcionan como espacios de aprendizaje
institucional. Su estudio permite a las instituciones museisticas avanzar con mayor conocimiento y
responsabilidad en la integracién de tecnologias de nueva generacion, favoreciendo una relacién mas
critica, creativa y reflexiva entre arte, tecnologia y publico en la era digital.

7. Declaracion de uso de inteligencia artificial

De acuerdo con las recomendaciones actuales sobre transparencia y uso responsable de sistemas de
inteligencia artificial en la investigaciéon académica (Marescotti, 2023), en la elaboracion del presente
articulo se ha empleado la herramienta ChatGPT de manera instrumental y supervisada. Su uso se ha
limitado exclusivamente a tareas de correccion del estilo narrativo —orientadas a mejorar la cohesion,
claridad y fluidez del texto— y a la verificacion preliminar de datos extraidos de las paginas web oficiales
de cada ediciéon de la Bienal WRO, sin que en ninglin caso haya sustituido el andlisis critico, la
interpretacion historiografica ni la redaccion final del contenido.

La herramienta ha funcionado, por tanto, como un apoyo técnico destinado a optimizar el trabajo
manual del autor, quien ha contrastado y validado de forma sistematica toda la informacién empleada.
En este sentido, el uso de IA se concibe como un recurso auxiliar comparable a otros instrumentos
digitales habituales en la investigacién contemporanea, reforzando el rigor del analisis sin menoscabar
la autoria, la responsabilidad intelectual ni los principios éticos que rigen la practica académica.
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