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CAPÍTULO 52 

TETRA ART, EL RETO DE LA CONSERVACIÓN Y 
DIFUSIÓN DE ARTE DIGITAL 

JUAN ALONSO LÓPEZ INIESTA 
Universidad Rey Juan Carlos 

 

 1. INTRODUCCIÓN 

TetraArt66 es un sistema integrado registrado que ofrece diferentes ar-
gumentos teóricos y tecnológicos para dar una solución a los problemas 
que plantea la creación artística en la era de su existencia líquida, a la 
que también llamaremos “Cuarta era de la imagen o imagen-flujo” (Ló-
pez-Iniesta, 2022, en prensa). 

TetraArt es un cuerpo de conocimientos y experiencias provenientes de 
los campos del arte contemporáneo y de la tecnología que trata de aunar 
en torno a ellos los conceptos de producción, memoria, archivo, propie-
dad, exhibición, coleccionismo y mercado en y para nuestro (post) pre-
sente digital, líquido e intangible. 

2. EL NIVEL CONSCIENTE: CÓMO PERCIBIMOS 

La percepción de la obra de arte como ente físico, tangible, es una cons-
tante en los estudios de historia, en el ánimo del coleccionista, en la 
forma de trabajar el proyecto expositivo o en la mirada del espectador o 
visitante de una institución museística o de cualquier otro recinto que 
alberga una colección de objetos denominados arte, ya sean estas pintu-
ras de periodos históricos clásicos o más recientes. 

Este estado de consciencia ha sido el más habitual al menos hasta la 
definición de lo que José Luis Brea definió como Las tres eras de la 

 
66 Puede encontrarse más información en (Alcalá y López-Iniesta, 2022). 
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imagen en el libro del mismo nombre aparecido en 2010 y que delimi-
taba el tiempo cronológico en que se habían dado las diferentes formas 
de existencia de las imágenes, a saber: imagen como materia (aquellas 
basadas en el pigmento, la piedra, la tinta y en general todos los elemen-
tos tangibles con los que los artistas han venido haciendo arte en los 
últimos veinte o treinta mil años), imagen film (la basada en la proyec-
ción de luz de o desde el material fotosensible de las cámaras fotográfi-
cas y cinematográficas desde su invención en el S.XIX hasta la irrupción 
de los medios digitales), y por último la e-image, que Brea señala como 
el tipo de imágenes en el tiempo-ahora y que yo percibo en realidad 
como una forma de existencia en transición a lo que he llamado Cuarta 
Era de la Imagen o Imagen-flujo; aquella que tiene su existencia com-
pletamente depositada en los planos-interfaz que forma nuestra vida en-
tre pantallas. La diferencia no es ruptura, sino evolución.  

Considerar una era de transición en el devenir acelerado entre la imagen 
electrónica, considerando esta la que ha sido obtenida por mediación 
técnica –eléctrica o electrónica, no necesariamente digital– se hace pre-
ciso a la hora de encajar técnicas tan poco convencionales como la elec-
trografía o, mucho más cercana al hito del arte en flujo, el fax-art. 

El medio marca de forma clara la narrativa de la pieza. Y en muchos 
casos estas narrativas son experimentales; la transferencia de la imagen 
en el flat bed de la máquina xerográfica o la transmisión de esta mediante 
la tecnología fax marca un antecedente claro de lo que en pocas décadas 
será un espacio llamado interfaz que ya no será un medio técnico de 
formación de imágenes –también podríamos referirnos a ellos como ar-
chivos, para ser consecuentes con las demás posibilidades de TetraArt, 
de las que hablaremos enseguida–. 

Sin embargo, en el momento en que se está experimentando con trans-
misiones por fax, incluso en el tiempo de los primeros experimentos con 
CD-ROM multimedia interactivos, la forma de distribución y difusión 
sigue apegada al objeto físico, en un momento en que la desmaterializa-
ción de la obra avanza de forma evidente –para nuestro tiempo-ahora–. 

Es en el momento en que empezamos a formar nuestra visión de la ima-
gen como una percepción no vinculada a un objeto físico, sino que hay 
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que buscar su auratismo (Benjamin, 1939) en algún lugar de su progra-
mación algorítmica/codificada. Es en este momento de transición 
cuando surgen una serie de propuestas de arte que ya han sido pensadas 
enteramente como piezas digitales, en las que su código de programa-
ción forma parte inseparable de su razón de ser, aunque posiblemente, 
en el momento en que fueron compuestas no se tuvo en consideración la 
posibilidad de su puesta en valor a futuro, pues la mayoría de veces se 
trataba de intervenciones experimentales sobre la narración no lineal o 
las posibilidades de los lenguajes de programación en plataformas pro-
pietarias (Lingo o ActionScript, por ejemplo). 

A menudo se tiende a pensar la obra digital de estas características es el 
aparato que las reproduce o que las contiene. Así, ante un interactivo 
creado en la década de los años ‘90 del S.XXI es fácil caer en la tenta-
ción de pensar que el ordenador que las contiene es en sí mismo la pieza. 
Esto tiene que ver con la experiencia que tenemos de aquellos aparatos, 
todo un sistema de valores aprendidos acerca del fenómeno que llamá-
bamos informática y que tenía que ver con cómo percibimos –y perci-
bíamos– sensaciones como la pantalla o monitor de tubo CRT en reso-
luciones muy limitadas y con profundidades de color muy reducidas. 

Poner en valor esas sensaciones es, en el tiempo-ahora, más bien un ejer-
cicio de nostalgia que una necesidad real de exhibición y puesta en fun-
cionamiento de una pieza. Si bien es cierto que tales sensaciones son un 
valor añadido, se hace necesario separarlas de los requisitos técnicos ne-
cesarios para el funcionamiento. De esta manera, es posible que necesi-
temos emular un sistema operativo –en caso de no estar disponible– o 
que se necesite una tarjeta de vídeo específica para alguna de las funcio-
nes de una obra67. 

En el caso de piezas históricas, a menudo no hay más remedio que recu-
rrir a la vía de la documentación para crear un relato correcto de cómo 
estaba planteada, información que es adjuntada como metadatos junto 
con el resto de información referida a la programación. Es lo que 

 
67 El proyecto Terminal se ocupa de recopilar estas necesidades técnicas y ponerlas a disposi-
ción de TetraArt y de otras iniciativas similares 
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llamaremos “segunda y posteriores generaciones” o, por decirlo de otro 
modo: la post-percepción o percepción en un tiempo-otro. 

Mucho se ha estudiado acerca de este tipo de problemas del arte digital, 
teniendo claro que la sustitución de elementos de hardware no siempre 
será posible, ni siquiera reconstruyendo máquinas obsoletas y que la adi-
ción de elementos no contemporáneos puede ser objeto de invalidación 
de la pieza –sobre todo si hay instrucciones en tal sentido por parte del 
artista–. 

En el caso de piezas en segunda y posteriores generaciones, este dilema 
siempre será objeto de debate. Sin embargo, en el caso de piezas en pri-
mera generación (aquellas que ya son creadas con arreglo a unas normas 
de conservación consensuadas, en las que TetraArt y Terminal aspiran 
a ejercer influencia a nivel teórico y práctico) el uso de elementos técni-
cos susceptibles de caer en obsolescencia en el futuro queda en segundo 
plano al poder ser incorporados de forma nativa al sistema. 

El sistema TetraArt se basa en la idea de que las obras de arte digitales 
son, en esencia, código; es decir, que el código es la misma obra y, por 
tanto, debe ser el objeto del sistema, tanto en lo que se refiere a su ges-
tión, a su conservación y preservación, y a su archivo. A partir de esta 
premisa, el sistema se compone de una serie de aplicaciones tecnológi-
cas y de una serie de razonamientos teóricos que ofrecen una solución a 
los problemas derivados de la creación artística en la era de su existencia 
líquida. 

Al mismo tiempo, TetraArt es una plataforma multidisciplinar de crea-
ción, comercialización y distribución de arte digital que se configura 
como un ecosistema de producción de arte digital, una plataforma de 
venta y conexión entre coleccionistas y artistas, una herramienta de ges-
tión de archivos de arte digital y un sistema de distribución de coleccio-
nes y archivos de arte digital.  

Aunque esta plataforma se enfoca en el arte digital –por ser el equipo 
responsable de su puesta en funcionamiento pertenecientes a una 
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institución vinculada al arte contemporáneo, como es el MIDE-
CIANT68–, es perfectamente posible aplicar sus principios a otros cam-
pos que trabajan con objetos digitales únicos o auráticos, como el di-
seño, fabricación numérica, Humanidades Digitales o arquitectura. 

3. FUNCIONAMIENTO 

La plataforma se estructura en cuatro pilares fundamentales:  

Pilar 1: Producción de arte. El Pilar 1 se centra en la producción de arte 
y, por tanto, en el artista, ofreciéndole una plataforma de creación, un 
espacio de exposición y una galería virtual. 

Pilar 2: Comercialización. El Pilar 2 se centra en la comercialización y, 
por tanto, en el coleccionista, ofreciéndole una plataforma de venta y 
conexión entre coleccionistas y artistas. 

Pilar 3: Gestión de archivos. El Pilar 3 se centra en la gestión de archivos 
de arte digital y, por tanto, en el archivero, ofreciéndole una plataforma 
de gestión de archivos y editorial de arte digital. 

Pilar 4: Distribución. El Pilar 4 se centra en la distribución y, por tanto, 
en el distribuidor, ofreciéndole una plataforma de distribución de colec-
ciones y archivos de arte digital. 

En el primer caso, el/la artista, a través de la plataforma TetraArt, puede 
producir un trabajo, venderlo a un coleccionista, conservarlo en un da-
tacenter y distribuirlo a galerías y museos cuando corresponda. La pla-
taforma TetraArt también se puede utilizar para crear y almacenar tra-
bajos cuyo propósito no sea la venta, como trabajos de investigación, 
diferentes versiones, diferentes formatos, estudios preliminares, obra en 
desarrollo, ensayos, versiones, etc.  

En el segundo caso, el/la coleccionista, con la plataforma TetraArt, 
puede adquirir piezas de arte digital y asegurarlos en un datacenter, de 

 
68 MIDECIANT: Museo Internacional de Electrografía, Centro de Innovación en Arte y Nuevas 
Tecnologías de Cuenca (España). 
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tal forma que pueda disponer de ellos y conservarlos en el estado de 
consciencia en que fueron creados.  

TetraArt está pensada como una plataforma de archivo y conservación 
de la memoria del arte computacional. Sirve para almacenar, conservar 
y preservar las piezas de arte digital; distribuirlas a museos, galerías, 
colecciones, etc. indicando las necesidades técnicas y artísticas necesa-
rias para ello; y, por último, para crear colecciones, catálogos, libros y 
documentación para comisariado. 

IMAGEN 1. Adam, Fred. Sotos 1, 1993. Interactivo, Lingo para pantalla 640 X 480 

 

Fuente: Fred Adam, Sotos 

4. CONFIANZA 

La plataforma TetraArt está alojada en un servidor de datos privado de 
alta disponibilidad y con copias de seguridad en el servidor, lo que ga-
rantiza la disponibilidad y la fiabilidad de los datos en todo momento. 
Además, la plataforma TetraArt cuenta con una capa de seguridad de da-
tos que los protege de accesos no autorizados y garantiza su privacidad. 

Un sistema pensado para los diversos actores que intervienen en el 
mundo del arte digital o computacional, sometido a presiones y movi-
mientos especulativos que a menudo ejercen influencia y tensiones ne-
gativas en la percepción y, por tanto, en la validez percibida de estas 
piezas, que las mantenga a salvo de los picos de euforia o de decepción 
que puedan alterar su valor (tanto monetario como de prestigio) y final-
mente conducir al descrédito por dichas presiones y vaivenes percibidos 
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por el público en general y los actores implicados en los diversos esta-
mentos del arte contemporáneo en particular. 

Si entendemos la memoria o el archivo como la capacidad de conservar 
o preservar artefactos de distinto tipo, nuestra cultura digital actual plan-
tea serios problemas técnicos y teóricos cuando nos planteamos su ar-
chivo o conservación a futuro. La memoria o el archivo de la cultura 
digital no está necesariamente pensada o desarrollada: es necesario plan-
tear alternativas y soluciones para conservar la cultura contemporánea 
actual –no solo en el aspecto artístico; pensemos en el científico, por 
ejemplo–. En este sentido, hemos venido trabajando en iniciativas como 
el proyecto AEMA/SAOMA (Archivo Español de Media Art, Spanish 
Archive Of Media Art; v. López-Iniesta, 2021). 

En realidad, AEMA/SAOMA es el foro de trabajo y discusión de donde 
partió la propuesta TetraArt y, más recientemente, Terminal. Dada la 
dificultad encontrada por el equipo de investigadores de la Universidad 
de Castilla-La Mancha, en colaboración con la Universidad Carlos III 
de Madrid y la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid a la hora de 
definir un sistema de archivo capaz de manejar las piezas producidas 
con lenguajes de programación actualmente en desuso o que presentan 
dificultades de visualización en la actualidad. Lo cual lleva al siguiente 
planteamiento: cómo garantizar la existencia de las piezas creadas hoy 
cuando se presenten nuevamente los problemas de obsolescencia. 

En este sentido cobran importancia algunas de las ideas expresadas a 
modo de declaración de intenciones al abordar el proyecto:  

‒ La producción artística debe ser accesible a todos.  

‒ La producción artística debe ser preservada para las futuras ge-
neraciones.  

‒ La producción artística debe ser compartida y difundida am-
pliamente.  

‒ La producción artística debe ser puesta en valor y reconocida 
por entidades públicas y privadas. 
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AEMA es un subproyecto de investigación seleccionado y financiado 
por el Ministerio de Economía y Competitividad (MINECO) en su Con-
vocatoria Proyectos I+D+I Excelencia 2016, que se plantea desde el 
desarrollo, hitos y resultados de dos proyectos de investigación, coinci-
dentes en la tipología de sus objetos de investigación, metodología y 
resultados, que son los siguientes:  

‒ La creación, puesta en funcionamiento y difusión de las CAAC 
(Colecciones y Archivos de Arte Contemporáneo de la Facul-
tad de Bellas Artes de Cuenca, UCLM); y 

‒ La catalogación y digitalización del fondo documental de Es-
pacio P para contribuir al estudio de la aportación de los artis-
tas a la institucionalización del arte contemporáneo y el papel 
de las nuevas prácticas artísticas (performance, video y arte 
electrónico). Ambos proyectos se inscriben en el marco con-
ceptual del denominado Media Art, entendido como una con-
vergencia entre los medios de comunicación e información y 
las artes visuales. 

La naturaleza de ambos proyectos, la digitalización y catalogación de 
las colecciones, implica necesariamente su preservación en el contexto 
de una continuidad digital, entendida en una doble dimensión: la propia 
conservación de los productos artísticos como objetos digitales museís-
ticos, así como de los propios medios web que construyeron este objeto 
artístico digital. De aquí surge, por tanto, la convergencia y coordinación 
necesarias con la Documentación, principio, desarrollo y objetivo del 
proyecto, para lo que es necesario definir los protocolos y estándares 
normalizados para una digitalización de las colecciones –como garantía 
de preservación digital–, una catalogación web que permita otorgar a las 
colecciones etiquetas semánticas y metadatos capaces de representar el 
contenido digital e icónico de las colecciones y que efectivamente se 
comunique con otros vocabularios, y cuya reutilización mediante los 
metadatos pueda hacer de él un instrumento científico para científicos. 

Estas funcionalidades son posibles si están soportadas por un “vocabu-
lario”, un lenguaje documental, muy coherente, un tesauro específico, 
cuyos elementos esenciales o descriptores, emanen de los metadatos y 
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etiquetas de las colecciones, sea editado mediante un software apropiado 
capaz de gestionar estos descriptores e imágenes, auxiliar un OPAC 
Web, generar, actualizar y dinamizar un repositorio digital de las colec-
ciones, con soporte a Linked Open data, adaptarse a dispositivos móvi-
les y lograr plena difusión por vinculación a Europeana. 

Los resultados y aplicaciones más inmediatas del proyecto AEMA te-
nías que ver con la creación de una Red Española de Archivos y Colec-
ciones de Media Art, entendida como un espacio digital y virtual de con-
vergencia para una cooperación en su tratamiento, preservación y difu-
sión mediante el soporte de instrumentos técnicos informáticos y docu-
mentales, con una vocación de internacionalización europea e iberoa-
mericana. Se plantea, pues, como un servicio a la Sociedad del conoci-
miento mediante el planteamiento y diseño de programas competencia-
les en el marco de la Metaliteracy, con sus instrumentos, materiales y 
sistema de evaluación para obtener conocimiento desde la información 
icónica y digital 

De forma paralela, debemos entender que el desarrollo de estos proyec-
tos y productos supone asimismo el fomento y desarrollo de la economía 
digital y supone un impulso hacia la Museografía Web: más que la ré-
plica digitalizada de la muestra presencial, es necesario que posea ele-
mentos que faciliten una mayor comprensión de la propuesta artística al 
espectador y animen su participación activa, no solo como interacción, 
sino como verdadero acceso a los contenidos y a la co-creación, incor-
porándolo como agente activo en la realidad social y cultural. 

5. ESTRATEGIAS DE SOSTENIBILIDAD PARA LA 
PRODUCCIÓN ARTÍSTICA EN EL SIGLO XXI 

Desde el punto de vista de la sostenibilidad, se pretende que TetraArt 
sea una iniciativa que tenga continuidad en el tiempo, que se consolide 
y se considere como un referente a nivel nacional e internacional en el 
ámbito del arte digital. Para ello, se ha previsto una estructura de fun-
cionamiento en la que se combinen la parte académica y la investiga-
dora, por un lado, y la vinculada a la difusión y la promoción del arte 
contemporáneo, por otro. 
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1. Se debe fomentar el uso de tecnologías sostenibles y eficientes 
en el proceso de creación de las obras de arte.  

2. Se debe impulsar el desarrollo de proyectos de investigación 
que estudien las nuevas formas de producción artística y sus 
posibles impactos medioambientales.  

3. Se debe fomentar la difusión y la promoción del arte contem-
poráneo a través de canales no convencionales, como internet 
y las redes sociales.  

4. Se debe impulsar el desarrollo de proyectos de colaboración 
entre artistas, conservadores y científicos para establecer es-
trategias sostenibles de producción, difusión y conservación 
del arte contemporáneo. 

Las obras de arte producidas a lo largo de las últimas décadas necesitan 
estrategias específicas de conservación y archivo; pero, además, los desa-
rrollos presentes y futuros del arte contemporáneo digital demandan con-
textos específicos para la creación, difusión, coleccionismo y mercado 
de las piezas. TetraArt se concibe, por tanto, como la forma de dar solu-
ción a las distintas dificultades técnicas y teóricas que surgen cuando ha-
blamos de arte digital. Por ejemplo, y como problema más acuciante a 
corto plazo, la obsolescencia; y, a largo plazo, la necesidad de una estra-
tegia común que permita la existencia y la preservación del objeto de arte 
digital/inmaterial y, por extensión, de la cultura contemporánea. 

TetraArt tiene como principal objetivo poner de relieve, difundir y poner 
en valor todas aquellas prácticas artísticas que hacen uso de las tecnolo-
gías computacionales (digitales, numéricas) y que, precisamente por su 
condición digital y/o inmaterial, necesitan de una estructura y de unos 
protocolos expositivos, de gestión y de conservación específicos. Tetra-
Art pretende abordar de forma integral, a través de un enfoque multidis-
ciplinar, todas las cuestiones relacionadas con estas prácticas.  

El proyecto se ha estructurado en cuatro áreas principales de actuación: 
investigación, educación, conservación y difusión.  

El área de investigación se encarga de desarrollar y llevar a cabo todas 
las actividades relacionadas con la identificación, selección, estudio, do-
cumentación, análisis, interpretación, difusión y puesta en valor de los 
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objetos artísticos (colecciones públicas y privadas, espacios de artistas, 
etc.), así como de otras fuentes de información relevantes para el cono-
cimiento y gestión de dichas prácticas; por ejemplo, determinado tipo de 
fichas de comisariado en las que se refieran las condiciones técnicas y 
físicas de visionado en una exposición.  

Asimismo, se pretende desarrollar y llevar a cabo diferentes actividades 
relacionadas con la formación, el aprendizaje y la difusión de la cultura 
digital/inmaterial. En relación con la conservación, en TetraArt se desa-
rrollan y llevan a cabo todas las actividades necesarias relacionadas con 
la identificación, selección, estudio, documentación, análisis e interpre-
tación de las piezas, y se señalan las diferentes necesidades técnicas que, 
en un momento dado, se necesitarán para cada pieza (por ejemplo, un 
emulador de software, hardware, especificaciones de pantalla, etc.). El 
área de difusión se encarga de desarrollar y llevar a cabo todas las acti-
vidades relacionadas con la comunicación, la divulgación y la difusión 
de las prácticas artísticas digitales. 

Otra de las necesidades que dieron origen al proyecto era establecer una 
plataforma de gestión de información, de archivos y de procesos de con-
servación de las obras de arte multimedia y de nuevas tecnologías, con-
siderando que en la actualidad se está generando una enorme cantidad 
de información y de objetos audiovisuales, y que estos pueden perderse 
debido a la obsolescencia y al desarrollo sin descanso, en las últimas 
décadas, de las posibilidades informáticas.  

TetraArt es una plataforma de gestión de información y de archivos de 
conservación de las obras de arte multimedia y de nuevas tecnologías y 
se proyecta con el objetivo de poder gestionar de forma adecuada la in-
formación y los archivos generados por cada una de las obras de arte 
multimedia y de nuevas tecnologías, y mitigar el riesgo de perder infor-
mación importante para su conservación.  

El problema de la obsolescencia en la conservación y preservación de la 
cultura digital contemporánea es acuciante. La obsolescencia es un pro-
blema en la conservación y preservación de la cultura digital contempo-
ránea porque los archivos digitales pueden caer en obsolescencia debido 
a cambios en el software y el hardware, así como a cambios en los 
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formatos de archivo, condiciones materiales, físicas, temporales, etc. 
Los archivos digitales pueden ser difíciles de leer o usar después de un 
cierto período de tiempo si el software y el hardware que se necesita 
para leerlos o usarlos no está disponible –pensemos en toda la informa-
ción contenida en disquetes o CD-ROM y las dificultades que hoy en 
día podemos tener para recuperar esos archivos–. En nuestra experien-
cia, sabemos ya además que los archivos pueden ser borrados accidental 
o intencionalmente o pueden ser dañados o destruidos por virus infor-
máticos o malware. Por último, aunque se hagan determinados esfuerzos 
técnicos de recuperación, en un momento dado pueden ser difíciles de 
recuperar después de que se hayan perdido, especialmente si no se exis-
tía copia de seguridad previa o backup, por ejemplo.  

Por todas estas razones, es específicamente la obsolescencia de los ar-
chivos digitales el verdadero problema para la conservación y preserva-
ción de la cultura digital contemporánea. Frente a ello, pueden realizarse 
algunas acciones –más o menos técnicas–: como sabemos, es importante 
realizar una copia de seguridad de los archivos y almacenarlos en un 
lugar seguro. También es necesario, para según qué archivos, documen-
tarlos y mantener un registro de los cambios que se hayan realizado. Los 
archivistas y bibliotecarios pueden ayudar a evitar la obsolescencia de 
los archivos digitales al convertir los archivos a nuevos formatos y al-
macenarlos en formatos abiertos, pero esto solo ralentiza el problema. 

TetraArt se compone de una arquitectura de software y de hardware, así 
como de una serie de herramientas y aplicaciones desarrolladas especí-
ficamente para la gestión de la información y de los archivos de conser-
vación de las obras de arte multimedia y de nuevas tecnologías. La pla-
taforma de gestión de información y de archivos de conservación de las 
obras de arte multimedia y de nuevas tecnologías se ha diseñado y desa-
rrollado utilizando una arquitectura de software y de hardware de última 
generación, y se ha utilizado una serie de herramientas y aplicaciones de 
código abierto y de código propietario de última generación.  

Para finalizar, en los siguientes esquemas (Imágenes 2-8; fuente: Tetra-
Art) se desarrollan y representan las principales características del sis-
tema Tetra Art:  
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IMAGEN 2. Esquema de Tetra Art - Desarrollo de software-meta para la federación de 
Data Centers 

 

IMAGEN 3. Esquema de Tetra Art - Emuladores de sistemas operativos 
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IMAGEN 4. Esquema de Tetra Art - herramientas para el comisariado de obras digitales de 
la red de usuarios de Tetra Art. 

 

IMAGEN 5. Esquema de Tetra Art – Gestión del espacio expositivo 

 

IMAGEN 6. Esquema de Tetra Art – Mediatización de la información sobre las obras 

 



‒ ൡൠ൦൧ ‒ 

IMAGEN 7. Esquema de Tetra Art – Alquiler, préstamo y compraventa Blockchain de obras 
digitales. 

 

IMAGEN 8. Esquema de Tetra Art – Tetra-Art, NFT y Blockchain  

 

6. CONCLUSIONES 

TetraArt es fruto de la investigación académica en el campo del arte di-
gital. Desde el MIDECIANT se ha trabajado en los últimos treinta años 
en el campo del arte digital vinculado al código de programación. Pri-
mero como centro experimental donde se invitaba a artistas internacio-
nales a desarrollar su trabajo y más tarde en el ámbito de la investigación 
y la documentación como vía para la comprensión y la adecuada gestión 
de este tipo de arte. 

Así, desde iniciativas como AEMA/SAOMA en el ámbito de los archi-
vos y el relato, se llega a la conclusión de que es urgente y necesario 
desarrollar un sistema que permita llevar al tiempo-ahora aquellas piezas 
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desarrolladas en la primera época del MIDECIANT –pero no solo, tam-
bién las colaboraciones y evoluciones posteriores– para que puedan for-
mar parte del archivo y poder así estudiarlas en funcionamiento. 

La cuestión es que si se pueden poner en funcionamiento sin recurrir a la 
reconstrucción, ¿por qué no ofrecer esa misma solución a la sociedad en 
general y al mundo del arte contemporáneo en particular? La tecnologías 
disponibles, blockchain, data centers y emuladores permite construir un 
sistema multidisciplinar que, como he citado, puede llevar al tiempo-
ahora aquellas manifestaciones de la cultura contemporánea en riesgo de 
desaparición por obsolescencia de sus formatos en primera generación. 
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