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Abstract:
En un breve período de tiempo, acelerado y líquido, hemos visto la expansión 
de los mundos virtuales, la implementación social de servicios de realidad au-
mentada o el auge de la Internet de las cosas. Una transformación tecnológica, 
y también social, que se ha infiltrado en la cotidianidad de nuestro mundo, una 
realidad mediada por interfaces con grandes cargas de contenido ético y esté-
tico, y un despliegue de nuevos lenguajes en los que la educación artística no 
puede quedarse al margen, y que tras el contexto de la pandemia se ha hecho 
aún más visible y tangible. 
A través de un recorrido cronológico documentado, de prácticas pedagógicas 
ancladas en la virtualidad, o producciones en la nube, se relataran diferentes 
posicionamientos conceptuales que han dado lugar a diferentes talleres de-
sarrollados con y por estudiantes de escuelas de arte y diseño al largo de los 
últimos años. Un conjunto de experiencias ubicuas que en cierto modo ya nos 
auguraban una transformación del espacio y nuevas modalidades de interac-
ción entre sus usuarios. El aula y su expansión, los avatares y la identidad, los 
medios locativos y la experiencia en primera persona. Un escenario previo de 
experimentación e investigación conducido por el propio autor, y consultable 
en línea, que abre la reflexión sobre cómo podemos trabajar la producción ar-
tística en la globalidad y la ubicuidad. Un posicionamiento crítico para liberar el 
conocimiento en red desde la praxis artística, y una forma de hacerse sensible 
en la interacción creativa, dentro de un mundo híbrido en el que la producción 
de conocimiento colaborativo da paso a otras «estructuras de emplazamiento» 
en dónde exponer, exhibir, contextualizar o socializar. 
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Experiencia

   La siguiente propuesta tiene como objetivo realizar una aproximación sintética 
de la interrelación entre arte y tecnología a través de diferentes estrategias crea-
tivas entre usuarios y interfaces. Un mapa experiencial desarrollado al largo de 
más de diez años vinculado a talleres/producciones performativas, y en muchos 
casos enlazados con la propia formación curricular, que nos visibilizan diferentes 
encajes entre educación artística y realidad-red mediante el uso de plataformas 
tecnológicas y sus sinergias. Se trata de mostrar a grandes rasgos como se ha ido 
perfilando el contexto-red actual y su estrecha relación con una obligada revisión 
de los currículos en el ámbito artístico, dejando paso a una trama de metodologías 
educativas y proyectos que han utilizado la tecnología como canal capacitador de 
reflexión social y también como detonador de espacio de nuevas producciones. 
Señalar que conscientes del enorme abanico de posibilidades y recursos que se 
nos acumulan en estos pocos años (Big-data, código abierto, robótica de hardware 
abierto, tecnología blockchain…), la articulación de este documento toma como 
nodos referenciales los talleres/proyectos que han implicado al propio autor. A fin 
de establecer una secuencia experiencial de corte subjetivo, las categorías trans-
versales que se proponen son: experiencia en tiempo real/cuerpo físico, experien-
cia en tiempo real/cuerpo virtual, experiencia memoria, y experiencia distribuida. 
Una información documentada ampliamente en línea para su posterior consulta 
específica que abarca desde los primeros metaversos, como el mundo virtual de 
SecondLife, hasta la aparición de los smartphones y su valor inherente de prótesis 
contemporánea. 
   Mientras en el mundo virtual encarnamos un cuerpo subjetivo, la aparición de 
las aplicaciones móviles y sus funcionalidades de geolocalización nos desplazan 
hacia a un nuevo territorio en el que la interfaz muestra una referencia precisa de 
nuestro cuerpo físico. Esta característica nos ofrece un conjunto de posibilidades 
que se desarrollan en lo que se denominan los medios locativos (locative media), 
y que significan una convergencia entre lo virtual y lo físico, una producción de co-
nocimiento situado en el binomio humano-máquina. Interacciones entre entornos 
reales y virtuales que nos dibujan la noción de realidad extendida (RE), ya no como 
una alternativa, sino como un marco de actuación y producción transversal. De 
esta forma, en la revisión de diferentes praxis artísticas ubicadas en esta colisión 
de lo virtual y de lo real, se nos inicia una intersubjetivización del individuo, con-
vertido en parte del flujo de información que transita modificando los sentidos del 
propio medio. Un medio en el que la experiencia en primera persona adquiere sig-
nificado en un proceso colectivo, entre “semionautas”. Ya no se trata únicamente 
de producir, sino de compartir, y generar valores para unos usuarios que no están 
solos, que están en red.  

					     tiempo real / cuerpo virtual
					     tiempo real / cuerpo físico
					     distribuida
					     memoria{



Avatar Free Glissade [Código] (KR, 2007). Movimiento capturado de una sesión de danza para 
distribuir entre avatares LSL (Linden Scripting Language). https://youtu.be/1--ISMGMuNc

Loop Festival Bcn, 2008



Culdesac Island [Talleres en laboratorio mundo virtual] ( KR, 2010/11). Conjunto de talleres desa-
rrollados en una la isla virtual utilizada como laboratorio creativo de las comunidades virtuales de 
la plataforma Second Life. Está conformado por un material inédito que incentiva a los usuarios 
al debate y la comprensión del entorno virtual en línea que también sugiere nuevas estrategias a 
(futuros) artistas y/o círculos culturales. https://vimeo.com/24621230



Experimenta en 1a persona desde tu avatar performaces LSL de
Yves Klein, Sigalit Landau, Bruce Nauman, Chris Burden o Marina Abramovic.

https://doi.org/10.1386/eta.11.1.43_1



Pétanque Électronique [Instalación juego telemático] (Kenneth Russo/Roc Parés, 2006/2007). 
El juego pone en relación la presencia real y la interacción virtual mediante la combinación entre 
la robótica e Internet. https://youtu.be/lcvpsJRzNvA

https://www.idensitat.net/es/60-id4cast/ediciones-antiguas/296-pares-russo
DOI: 10.13140/RG.2.2.22446.61768







GRpop [Aplicación móvil geomúsica] (KR/Pulpopop, 2013). Aplicación móvil de contenidos geolo-
calizados únicamente experimentables en tiempo real desde las coordenadas predeterminadas. 
https://vimeo.com/61618586
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https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6535460.pdf
https://blogs.elpais.com/arte-en-la-edad-silicio/2013/07/turismo-creativo-y-arte-geolocalizada.html



Geotagging the city [Praxis locativas] (KR, 2016). 
Taller de prácticas locativas en educación artística. 
https://issuu.com/krusso/docs/geotaggingthecitykr_web





Fish&draw [GPS drawing] (KR, 2015). Colectivos dibujando sobre el mapa sus experiencias.
 											                     https://vimeo.com/101207681 



DOWNLOAD
NOW

Alchemy souvenir [3D print] (KR, 2019). Pieza de 3D de libre distribución en la red. 
http://www.kennethrusso.net/p/158/en/Alchemy-souvenir
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Estructura de máscara realizada entre diferen-
tes participantes. Conversión a modelo 3D para 
imprimir y distribuir en red.
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