ARTE Y REDES SOCIALES: PRACTICAS POSTDIGITALES,
PRIVACIDAD E IDENTIDADES

Aurea Mufioz del Amo* y Helena Herndndez Acuaviva*™
Universidad de Sevilla

RESUMEN

Vivimos en la ‘era del acceso’” (Rifkin, 2000), un nuevo tiempo hiperconectado, en el que
cualquier persona con un dispositivo digital e Internet tiene a su disposicién una incon-
mensurable y heterogénea cantidad de informacién. No obstante, las personas que habitan
el mundo virtual tienen la necesidad de atender a la presién comunicacional que ejercen las
redes sociales, obligdndose a permanecer conectadas en modo multiusuario a numerosos
canales en paralelo. Estamos en una época en la que ya no importa tanto ‘poseer’, sino ‘probar’
y ‘vivir’ el momento efimero en red. El arte, siempre en evolucién y abierto a la transforma-
cidn, se ha visto indudablemente determinado por los avances tecnolégicos contempordneos.
Desde la aparicién de la Web 2.0 —con la acelerada incursién de las redes— la sociedad ha
experimentado un cambio revolucionario en la forma de relacionarse y comunicarse y, de
igual modo, el devenir cibernético ha permeado en las practicas artisticas del siglo xxr.

PALABRAS CLAVE: pricticas postdigitales, social media art, privacidad, identidad en red,
creacién artistica.
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ABSTRACT

We live in the ‘age of access’ (Rifkin, 2000), a new hyperconnected time, in which anyone
with a digital device and the Internet has at its disposal an immeasurable and heterogeneous
amount of information. However, the people who inhabit the virtual world have the need to
attend to the communicational pressure exerted by social networks, forcing them to remain
connected in multi-user mode to numerous channels in parallel. We are in an era in which
it is no longer so important to ‘own’, but it is to ‘taste’ and ‘live’ the ephemeral moment on
the net. Art, always in perpetual evolution and open to transformation, has undoubtedly
been determined by contemporary technological advances. Since the emergence of Web
2.0, with the accelerated incursion of networks, society has experienced a revolutionary
change in the way of relating and communicating and, likewise, the cybernetic evolution
has permeated the artistic practices of the 21* century.
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INTRODUCCION

El arte, siempre de la mano de su tiempo, es un sismégrafo de los aconteci-
mientos sociales. De ahi que el arte tltimo se haya visto indudablemente afectado
por el creciente uso de Internet y las redes sociales, especialmente en los dmbitos de
la creacién ligados a la fotografia, el audiovisual y a practicas de naturaleza digital.
Los avances e innovaciones tecnolégicas de este siglo han cambiado forzosamente
los modos de representacién, observacién y creacién.

En el marco de la economia capitalista en el que nos movemos, la eficacia
tecnolédgica ha impreso una notable aceleracion a la produccién, incrementando igual-
mente los ritmos vitales y sociales, hasta el punto de la ‘disincronia’ (Han, 2015).
Este cambio en el sentido del tiempo ha tergiversado el propio valor del tiempo,
afectando, como no podria ser de otra manera, a la gestién del tiempo también en el
arte. La dispersion temporal que sufrimos, trasladada al espacio de lo visual, deviene
en una suerte de atomizacion de la mirada. De hecho, nos atrevemos a decir que,
en el arte, los tiempos de exposicién y visualizacion de las obras son ya otros. Aden-
trarse en la creacién artistica supone un esfuerzo por entender, observar y leer las
imdgenes. Supone invertir tiempo. Un tiempo que ahora resulta relativo, esquivo,
fugaz. Sin embargo, muchos artistas han asumido y hecha suya esta nueva forma
de vivir el tiempo, optando por el empleo de filtros de Snapchat en tiempo real, gifs
en movimiento, reels de Instagram o videos de Tik Tok de pocos segundos como
medio y formato de creacién.

En este orden de cosas, dirfamos que ‘tiempo’ y ‘mirada’ son, en el contexto
del social media art, dos agentes determinantes. El sentido de la vista se ha visto
indudablemente afectado por la voracidad consumista propia de nuestro sistema
econdémico, de manera que esa misma sed que nos empuja a comprar compulsiva-
mente a golpe de irrefrenables deseos nos lleva también a consumir imdgenes de
forma desmesurada, sin apenas margen para poder digerir lo que estamos viendo.
Las pantallas se han multiplicado. A ese dispensador de imdgenes que es la televi-
sién, se han sumado smartphones, ordenadores, tablets. Hoy por hoy nos hallamos
inmersos, de facto, en esa frenética ‘sociedad del espectdculo’ (Debord, 2015) des-
crita por Guy Debord a finales de los sesenta; una sociedad, hoy mds que nunca,
mediatizada por la imagen.

Las redes sociales —sitios en linea donde los usuarios pueden consumir y
crear contenido— nacieron como espacios libres donde compartir y comunicarse
con otras personas. Sin embargo, estos lugares han crecido progresiva y exponen-
cialmente, multiplicando el nimero de usuarios y los nodos entre ellos. De hecho,
actualmente es raro quien no posee una cuenta en algin tipo de red social. El éxito
del servicio, como todos sabemos, en gran medida, se debe a su aparente gratuidad.

* Profesora titular, Departamento de Dibujo, Facultad de Bellas Artes, Universidad de
Sevilla, Espafia. E-mail: aurea@us.es.

** Investigadora contratada / doctoranda, Facultad de Bellas Artes, Universidad de Sevi-
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Basta con aportar los datos requeridos para formar parte de una nueva comunidad
online. Aqui, el usuario, la mayoria de las veces, ni siquiera se plantea quién le estd
solicitando sus datos personales ni qué uso hard de ellos, a pesar de que esta cesién
voluntaria suponga una injerencia en su privacidad.

En este contexto, desde el momento en que se expande el uso de las redes
sociales a principios del siglo xx1, el niimero de artistas cuyas reflexiones han comen-
zado a girar en torno al problema de la sobreexposicion en la red, la disolucién de la
identidad o la —cada vez mds habitual— presencia de bots e inteligencias artificiales
en estos entornos virtuales ha ido en aumento. Se trata de artistas que, por lo gene-
ral, toman estas plataformas comunicacionales como espacios para la reflexién, el
juego, la reivindicacién o la denuncia, aprovechando sus posibilidades estéticas y
creativas y explorando sus limites.

ANTECEDENTES

Dada la contemporaneidad del tema a tratar, como cabe deducir, las reflexio-
nes y estudios en torno al mismo estdn limitados a las dltimas décadas. En conse-
cuencia, los antecedentes que consideraremos se inscriben fundamentalmente dentro
de los dltimos setenta afos. Destacaremos aqui los que nos han parecido més rele-
vantes y mds acordes a las cuestiones que se van a tratar en las siguientes pdginas;
que versardn sobre practicas postdigitales, privacidad y disolucién identitaria, vistas
desde la 6ptica del social media art.

Debemos citar como antecedentes principales a quienes, consideramos, ya
anunciaban visionariamente lo que iba a suceder en nuestra era. Uno de esos auto-
res fue, como apuntdbamos en la introduccién de este articulo, Guy Debord, quien
en 1967 publicé La sociedad del espectdculo (Debord, 2015). En aquellos anos pre-
internautas, en los que atin no era posible pensar en el impacto que tendria la red
en las relaciones humanas, Debord ya vaticiné el control que sufrirfa la sociedad a
través de los medios de comunicacién y el papel que la imagen iba a jugar al res-
pecto, senalando que solo el arte y la contracultura tendrian capacidad para luchar
contra el discurso oficialmente impuesto. «El espectdculo es el capital a un grado
de acumulacién tal que éste deviene imagen», dirfa (Debord, 2015, 50). El poder
de la imagen también fue objeto de reflexién para el filésofo checo-brasileno Vilém
Flusser, quien, en el libro publicado en 1985, titulado E/ universo de las imdgenes
técnicas (Flusser, 2017), ya advertia sobre una sociedad totalitaria, donde los ‘fun-
cionarios de las imdgenes’ convivirfan con creadores y coleccionistas de imdgenes.

Entrando ya en la era propiamente digital —esto es, a partir de los noventa
del pasado siglo—, nuestras referencias de pensamiento se amplian. Entre otros a
quienes mencionaremos en las préximas pdginas, destacamos a José Luis Brea, ya
que fue precursor en afrontar el cambio cultural en la era de la distribucién electré-
nica. Uno de sus textos ineludibles es Las tres eras de la imagen (Brea, 2016), donde
recoge la ‘historia de la imagen’ desde una mirada teérico-critica. De igual manera
es primordial en este estudio Joan Fontcuberta, artista y tedrico que abrid las puertas
al andlisis de la postfotografia —La furia de las imdgenes. Notas sobre la postfotografia
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(Fontcuberta, 2016) aborda detalladamente la problemitica de la fotografia digital
y su relacién con la transformacién de Internet, la aparicién de las redes sociales y
la velocidad a la que circulan las imdgenes en la red—. Asimismo, consideramos que
las reflexiones de Hito Steyerl, también artista y autora de multiples escritos y con-
ferencias, han sido esenciales a la hora de indagar en el arte producido en el con-
texto de esta sociedad hipermediatizada de la que formamos parte —Condenados de
la pantalla (Steyerl, 2018) recoge distintos ensayos en los que la autora vierte claves
fundamentales para comprender el poder de la imagen virtual—. Tampoco podemos
dejar atrds a Juan Martin Prada, con numerosos estudios en torno a las estrategias
que utilizan los artistas del social media art —Pricticas artisticas e Internet en la época
de las redes sociales Martin, 2015); Hacia una teoria del social media art (Martin,
2020)-. Y, por tltimo, Byung-Chul Han, en cuyos trabajos plantea, de forma sen-
cilla y desde un posicionamiento critico, ideas muy potentes sobre cuestiones de
actualidad relacionadas con el capitalismo, la tecnologia, la hipertransparencia y la
sociedad del trabajo —La sociedad de la transparencia (Han, 2020)—.

PRACTICAS ARTISTICAS POSTDIGITALES

Partimos del convencimiento de que el arte hoy, mds que nunca, es un pilar
imprescindible para poder llevar a cabo esa reflexién pausada tan necesaria en nuestra
era. El arte facilita romper las reglas de sistemas estructurados, ayuda a observar la
realidad y propicia la reflexién. Y es que, si bien el artista siempre ha actuado como
espejo del espiritu de su época, opinamos que su papel es, si cabe, ain mds crucial
en este siglo, pues en un tiempo en el que la urgencia entorpece al pensamiento, el
arte ain se presenta como una via de conocimiento capaz de aportar perspectivas
insospechadas sobre cuestiones de suma importancia. Cuestiones a las que muchas
veces no se les da la relevancia que merecen, porque la velocidad y la sobresatura-
cién en la que vivimos impiden que reparemos en ello. Estando en medio del tor-
bellino de informacién e imdgenes que invade el mundo contempordneo —real y
virtual- es dificil pararse a pensar. Nos dejamos llevar por la inercia de la masa, no
cuestionamos las normas y adoptamos comportamientos automatizados y sorpren-
dentemente acriticos. El arte, sin embargo, puede actuar como freno al mostrarnos
la realidad desde un punto de vista alternativo y sorpresivo.

No en vano, si para pensar es necesario disponer del tiempo necesario para
hacerlo, también es cierto que cada tiempo requiere un modo de pensar. Estamos en
un momento en el que la comunicacién es inmediata, multicanal y polimérfica, a
través de imagen, texto y sonido. Nos comunicamos de una forma muy diferente a
hace tan solo unas décadas, cuando solo tenfamos acceso a una televisién en la que no
existian contenidos a la carta y el teléfono de linea era fijo. Sin embargo, rdpidamente
nos hemos adaptado al nuevo sistema comunicacional, hasta el punto de no poder
prescindir del ordenador, del mévil ni del acceso a Internet. Por ello, pensamos, en
sintonfa con la visién de Claudia Giannetti, que es necesario buscar nuevas formas
de reflexion y distintas experiencias, «... que permitan la asimilacién y el andlisis —y
no la renuncia— de los respectivos fendmenos contempordneos» (Giannetti, 2002, 8).



Como deciamos, la tecnologia digital ha dado pasos agigantados en cues-
tién de pocos afos, avanzando, pero sin por ello renegar de sus usos anteriores.
En lo tocante al desarrollo del que ahora es un canal de comunicacién indispen-
sable, Internet, la evolucién ha sido y continta siendo vertiginosa. A mediados de
los setenta del pasado siglo se desarrolla el protocolo control de transmisién (TCP),
una herramienta fundamental para facilitar la creacién de interconexiones segu-
ras que continta siendo, a dia de hoy, primordial en Internet. En los noventa des-
pega la denominada Web 1.0, estdtica y para catdlogos online, en la que el usuario
estindar solo podia leer y buscar contenidos. Seguidamente, en los primeros afios
del siglo xx1 surge la Web 2.0, bidireccional, mds social e interactiva, en la que el
usuario no es ya solo consumidor, sino productor de contenidos. El paso hacia la
segunda década del siglo supuso también el trdnsito hacia la Web 3.0 o ‘web semdn-
tica’; una web mds rdpida, de ficil acceso y estructurada, en la que el soffware juega
un papel relevante, posibilitando la creacién de contenido personalizado en base
a la informacién ya existente. No obstante, actualmente convivimos con la Web
4.0, una nueva capa que integra la inteligencia artificial y que mejora la comuni-
cacién con y entre las mdquinas (Escafno, 2010). Con todo, en los tltimos afios se
ha normalizado un nuevo término dentro del vocabulario internauta: ‘metaverso’.
Un concepto que, curiosamente, fue profetizado hace ya 30 afos en la novela de
Neal Stephenson Snow Crash (Stephenson, 1992), quien imaginaba el empleo habi-
tual de avatares como proyecciones de las personas en entornos de realidad virtual
dentro de un futuro distépico ubicado en el siglo xx1. La palabra mezaverso alude,
como cabe deducir de su prefijo, a un universo mds alld del que conocemos. Se trata
de un entorno multiusuario que atin se encuentra en fase de asentamiento de cara
al internauta de a pie, si bien la apuesta por el metaverso es clara por parte de las
grandes empresas digitales —basta el ejemplo del cambio de nombre que ha sufrido
Facebook en 2021, ahora Meta—. Es llegados a este punto cuando, de acuerdo con
Juan Martin Prada, podria decirse que el término post-Internet adquiere pleno sen-
tido, pues nos hallamos en «... una fase en la que Internet habria llegado a ser un
elemento omnipresente, central, en nuestro contexto de vida, y sin el que no serfan
concebibles las nuevas formas de vida y produccién» (Prada, 2017).

Muy ligada a la nocién post-Internet estaria la idea del postdigital, aunque
esta tltima tendria un significado mds amplio y no exclusivamente ligado a Inter-
net, pero si evidentemente vinculado al empleo de la tecnologia digital. El término
fue introducido en el dmbito académico por el compositor de musica electrénica
Kim Cascone, quien publicé un articulo dedicado justamente a analizar este voca-
blo recién acufiado en el plano musical: «The Aesthetics of Failure: Post-Digital’
Tendencies in Contemporary Computer Music» (Cascone, 2000) y es justamente
en esta primera década del nuevo milenio en la que puede fecharse la entrada en
esta nueva fase de la cultura contempordnea. El prefijo post- o pos-, si se prefiere,
es en si mismo controvertido, pues, aunque hace referencia a un periodo que sigue
a otro, no lo hace tinicamente en un sentido continuista. El post-digital, creemos,
no es ‘un algo’ que simplemente va después de ‘otra cosa’ que ha finalizado; aqui el
prefijo implicaria ir ‘mds alld’; en este caso, de lo digital. Es mds bien un momento
de exploracién de las posibilidades que ofrece el despliegue tecnolégico de esta era.
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Figura 1. Shred (Daniel Canogar, 2021).
Disponible en http://www.danielcanogar.com/es/obra/shred.

Estamos ante la continuacién de lo digital evolucionado y mutado. Se trataria, por
lo tanto, de un momento en que la tecnologia digital se ha asentado y asumido natu-
ral, y donde lo digital atraviesa cualquier forma de produccién cultural, incluidas
las artes pldsticas y visuales (Llamas, 2020). En este dltimo caso podriamos hablar
en términos de post-digital art o arte postdigital.

Con todo, en el espacio de la creacién artistica, las pricticas postdigitales se
sobreentienden transmediales; esto es, si bien el medio de creacién suele ser digital, la
produccién final puede tomar forma analdgica completa o en parte, o ser puramente
virtual, pero siempre estard ligada, de una u otra forma, a las tecnologias informdticas.
Optar por una forma mds o menos digital depende del posicionamiento del artista
ante la tecnologia. Hay creadores que abordan las cuestiones que aluden al medio
digital desde la recuperacién de lo tangible y de los procesos low-tech, adoptando,
con frecuencia, posturas irénicas o reivindicativas al respecto. Hay artistas que pre-
fieren emplear el lenguaje del medio para hablar del propio medio, innovando con
él. Sea como fuere, los artistas postdigitales, en mayor o menor medida, integran o
hacen suyas las tecnologias digitales, conscientes de que hoy el pablico que se acerca
al arte posee una forma de ver y entender el mundo intermediada por las pantallas.

Son muchos los artistas a los que podriamos recurrir para ilustrar las deri-
vas del postdigital, pero uno de los imprescindibles es, sin duda, Daniel Canogar.
La produccién de Canogar es una muestra clara del empleo del medio y el lenguaje
digital para reflexionar sobre lo que sucede en él y cémo afecta a la sociedad. De
entre su extensa produccion analizaremos la obra titulada Sherd (figura 1), creada
en 2021. Esta pieza es, en si misma, una critica directa a la estética y vulgaridad del


http://www.danielcanogar.com/es/obra/shred

Figura 2. Oblomo (Saso Sedlacek, 2019-2020).
Disponible en http://sasosedlacek.com/oblomol/.

fenémeno del criptoarte, del que tanto se ha escuchado hablar Gltimamente. Esta
obra consiste en un video generativo que usa como materia prima los NFT (Non-
Fungible Token) que circulan por Internet. La pieza se sustenta en un algoritmo
diseniado expresamente por Daniel Canogar que, conectado en tiempo real, recoge
NFT que se acaban de vender en plataformas e-commerce, para automdticamente
destrozarlos, descomponiendo los archivos en hileras de pixeles y reorganizdndolos
nuevamente en forma de trenzas que componen un telar visual en constante con-
feccién; una actividad incesante de deconstruccién y reconstruccién que, metaféri-
camente, responde a la muy reciente fiebre de coleccionismo de imdgenes digitales
originales, certificadas a través de las también novedosas blockchains. Como el pro-
pio titulo de la obra apunta, el algoritmo tritura los NFT; un hecho que no carece
de ironia, ya que para Canogar el fenémeno NFT es, en cierto modo, un fenémeno
kitsch, desde el momento en que se presta mds atencién a la novedad de que sea un
tipo de arte cuyo valor se mide en criptomonedas que a su propio valor artistico.
En el puente entre lo analdgico y lo digital se ubica la obra del artista de
origen esloveno Saso Sedlacek. La produccién de este creador posee un profundo
sentido social, por lo que aborda temas relacionados con la exclusién de clases, la
basura y el reciclaje o problemadticas relacionadas con el trabajo y la economia, y las
pone en relacién con las tecnologias digitales. De ahi que, para la materializacién
de sus proyectos, recurra al uso de tecnologia low-cost y software con cédigo abierto.
Entre sus piezas, sehalaremos Oblomo (figura 2), creada entre los anos 2019-2020,
basada en el empleo de la tecnologia blockchain (una ‘cadena de bloques’ que con-
tiene informacidn codificada, disefiada para realizar operaciones seguras en la red).
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El titulo de la obra lo toma prestado de un personaje del escritor ruso Ivan Goncha-
rov, Ilya Ilyich Oblomov, protagonista de la novela homénima y el ser ficcionado
mids perezoso de la literatura mundial. La razén de este titulo responde al cardcter
del proyecto: una plataforma comercial de ‘no trabajo por trabajo’, que premia a los
espectadores cuando detecta su falta de actividad. Es decir, Sedlacek convierte la
pereza en un valor, tanto ético como econdémico. Con ello, el artista democratiza
valores privilegiados y cambia nuestra perspectiva sobre la pereza, que, de ser un
vicio reprochable y poco loable, pasa a ser una actitud recompensada. La pereza se
convierte asi en una actividad productiva que se remunera digitalmente, en forma de
criptodivisas. Esto es, cuando la plataforma de soffware de aprendizaje automdtico
(la plataforma de [A) detecta la inactividad del usuario, lo recompensa con ‘mone-
das Oblomo’, creadas por el propio sistema, que se pueden canjear como servicios y
bienes en el mercado de la propia plataforma. Actualmente se puede acceder a esta
obra desde un dispositivo con cdmara a través del enlace https://oblomo.si/. Oblomo
aborda dos cuestiones relevantes en torno a las dindmicas propias del siglo xx1. Por
un lado, recalca el hecho de que el trabajo fisico estd siendo, progresivamente, susti-
tuido por la inteligencia artificial y los robots. Y, por otro, subraya el impacto devas-
tador que la accién del ser humano estd teniendo sobre el medioambiente y la falta
de reflexién al respecto, pues el proyecto también lleva un mensaje relacionado con
el cuidado de la naturaleza y de la salud fisica y mental: la pereza es orgdnica, eco-
l6gica y saludable, por cuanto contrarresta el estrés al que estamos sometidos en la
vida diaria a causa de los ritmos que imprimen las tecnologfas digitales.

LA FALTA DE PRIVACIDAD EN LA RED

No hace mucho tiempo, la gente solia escribir su diario en cuadernos de
papel que guardaban celosamente para salvaguardar su privacidad, en una expre-
sién mdxima de intimidad. Bitdcoras donde se anotaban vivencias del dia a dia,
€ncuentros amorosos, pensamientos fortuitos, retos, anoranzas o experiencias. Hoy
esos lugares secretos e individualizados se han convertido en espacios abiertos para
todo aquel que tenga interés de curiosear, adoptando forma de blogs, cuentas de
Instagram o Facebook o TikTok. Un voyeurismo consentido en el que el usuario
que se exhibe tiene la pretension de ser visto por otros. Asi, la esfera publica pasa a
ser un lugar de exposicién donde la transparencia domina. Una transparencia que
es, en palabras de Byun-Chul Han, «... la promiscuidad total de la mirada con lo
que se ve» (Han, 2020, 32). La imagen medidtica, destinada a ser expuesta, carece
de complejidad; es una imagen dada, inmediata, sin pretensiones estéticas (Han,
2020, 33-36). Podriamos calificarla como una imagen ‘pornogrifica’, apelando a
un concepto que Han utiliza recurrentemente.

Los usuarios de Internet, ademds de dejar huella de sus acciones cada vez
que se conectan, alimentan la red con imdgenes personales, la mayoria de las veces
vacias de sentido visual. Este rastro invisibilizado va asentdndose en forma de memo-
rias virtuales individuales, de modo que dichas acciones van redactdndose en cédigo
méquina, en tiempo real, en los discos duros virtuales donde se ubican las plata-
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formas a las que accedemos cuando entramos en la red. Bases de datos donde se
registran los lugares visitados, personas conocidas, situacién sentimental, los gustos
gastronémicos o de vestimenta, los movimientos bancarios, asistencia a manifesta-
ciones o conversaciones {ntimas; todo un banco de informacién que, usualmente,
tiene fines politicos y comerciales que Ginicamente benefician a terceros. Opinamos,
como la profesora y escritora Remedios Zafra, que ‘abandonarse a lo virtual’ supone
olvidarse de cualquier riesgo o pudor ante lo que se estd mirando y ante quien nos
estd mirando, pues con facilidad nos refugiamos en la falsa sensacién de que la pan-
talla nos protege de lo que estd al otro lado (Zafra, 2017, 136).

Queramos o no, la pantalla ejerce un control sobre nosotros. Y la imagen
posee un papel esencial en ese control. Rescatamos aqui un fragmento de Las tres
eras de la imagen, de Jose Luis Brea, donde justamente reflexiona acerca de la e-image
y del régimen escépico de esta nueva sociedad de control digitalizada:

Disponer algo o a alguien en el lugar del objeto visto, o reservarse para si la condi-
cién exclusiva de sujeto de la mirada [...]; regular lo que accede a ser visible o quién
accede a poder verlo; determinar dénde se cortan o abren los flujos y las transferen-
cias de imaginario en el espacio publico, quién vigila o es vigilado, todo ello pre-
figura ciertamente movimientos, actividades y estructuras politicamente decisivos
en su regulacién de los actos del ver y de las arquitecturas —tanto técnicas como
sociales— de la visualidad, y de ellos se siguen consecuencias directas para la propia
cartografia politica de nuestras sociedades de control —en las que la relacién entre
visualidad y poder reviste entonces la mds alta importancia— (Brea, 2010, 122).

Nos hallamos, pues, en un sistema, el digital, caracterizado también por
la hipervisién. Esto es, el acceso a Internet nos ha permitido multiplicar nuestra
mirada y acceder al visionado de imdgenes de todo tipo y a la observacién de per-
sonas, lugares y cosas de todo el mundo, con independencia de su ubicacién. Nos
ha permitido contemplar lugares extraordinariamente lejanos en el espacio y ver de
cerca elementos de la naturaleza que nuestros ojos jamds podrian apreciar a simple
vista. Pero también sucede al contrario. Nosotros también somos objetos de visién.
Podemos ser detectados por la mirfada de cdmaras que nos apuntan diariamente
(desde el mévil, desde el ordenador o ubicadas en las calles) y seguidos a través de
los dispositivos GPS que llevan nuestros smartphones y nuestros coches. Este tipo
de seguimiento ya empezé a tratarse artisticamente cuando aparecié la Web 2.0 en
2004. Uno de los primeros fue el artista Thorsten Knaub, quien creé el proyecto
GPS Diary, en el que realizé gréficos de colores con el rastro de sus propios movi-
mientos, que partian habitualmente de su casa. Lo hizo empleando un dispositivo
GPS que llevé durante un afio consigo siempre que realizaba sus actividades coti-
dianas. Esta obra, en formato de diario digital, tenfa una interfaz donde los usua-
rios podian ver sus recorridos diarios o el conjunto de sus movimientos (figura 3).
La pieza avanzaba lo que en un futuro cercano iba a suceder indefectiblemente, de
forma corriente, con cualquiera que portara un smartphone con Google instalado y
el GPS activado: el registro detallado de nuestros movimientos. Ademds, esta obra
presenta como novedad, frente a la (ahora) recurrente temadtica de los recorridos
en el arte contempordneo, que cada trayecto que realizaba el artista podia ser visto
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Figura 3. GPS Diary (Thorsten Knaub, 2004).
Disponible en http://www.gpsdiary.org/index.heml.

cada dia por cualquier usuario anénimo de Internet desde su propia casa, sin tener
la necesidad de ir a un centro de arte o a una sala de museo a contemplarla.

Como deciamos antes, vivimos en la era de la transparencia, un momento
histérico en el que resulta cada vez mds complicado guardar secretos (Spivack, 2013).
Esta condicién supone una dificultad para todos; para un simple usuario pero tam-
bién para cualquier organismo, incluidos aquellos con mds recursos econémicos,
como pueda ser una agencia gubernamental. Hoy lo que conociamos como priva-
cidad ha desaparecido. Hablamos ahora de postprivacidad también, aplicando el
mismo prefijo que usdramos para referirnos al arte postdigital. La postprivacidad
conlleva un tipo de transparencia parangonable a la desnudez; supone mostrarlo todo,
supone una pérdida de la intimidad, pero también de seguridad (Han, 2020, 36).
Ya presentia Flusser en 1985 que viviriamos en un ‘hormiguero telemdtico’ donde
solo habria vacuidades llamadas ‘yos’ cuyas relaciones serian pura virtualidad. En
el futuro que imaginaba el filésofo no existiria «ni ‘afuera’ ni ‘adentro’, ni espacio
‘publico’ ni espacio ‘privado’, no podria haber politica, [...] ni privatizacién de lo
publico ni publicacién de lo privado» (Flusser, 2017, 167). Segtin sus vaticinios, ten-
driamos ‘solamente’ relaciones que nos religarian los unos con los otros mediante
hilos que unirfan la nada con la nada; relaciones que tendria lugar intermediadas
por imdgenes y que estarian soportadas por un abstracto caos computacional. Nada
mds lejos de la realidad.

Muchos artistas toman la problemdtica de la privacidad como ntcleo de
reflexién en sus discursos, y pretenden abordar las cuestiones que tienen que ver con
el seguimiento a través de, por ejemplo, la actividad en las redes, con la IA (inteli-
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Figura 4. Tracking Transience: The Orwell Project (Hasan Elahi, 2008).
Disponible en https://elahi.gmu.edu/elahi_sundance.php.

gencia artificial) y con el uso de aparatos domésticos con IoT (Internet de las Cosas).
Es por ello que algunos creadores conciben sus obras como mecanismos a través de
los cuales soliviantar al observador-internauta, sembrando dudas sobre las motiva-
ciones reales que esconden determinadas plataformas y los algoritmos que las sopor-
tan. Una obra que, a nuestro parecer, aborda el problema de la privacidad de forma
especialmente incisiva es Tracking Transience (figura 4), de Hasan Elahi, una pieza
donde el artista hace publico casi todo lo que realiza en su vida. Esta obra parte, jus-
tamente, de un acontecimiento biogrifico ocurrido en 2002, tras el atentado del 11
de septiembre de 2001 en Nueva York. Con motivo del envio de una pista equivo-
cada a las autoridades policiales, Hasan fue tratado como sospechoso de tenencia de
explosivos y sometido a una investigacion profunda por parte del FBI. Finalmente,
después de meses de interrogatorios, fue absuelto. Tras la horrible experiencia, creé
esta pieza reflexionando sobre la relacién entre la ubicacidn, la repeticidn, la tec-
nologia y la vigilancia a través de los medios de comunicacién. Para ello, cre6 una
pagina web a la que fue subiendo imdgenes de cada lugar al que iba y documentos
de sus viajes (facturas de teléfono y electricidad), marcando siempre su localizacién
en un mapa. Una actividad incesante que acumulé mds de 90 000 fotografias. En
un principio, este proyecto tenfa como principal objetivo facilitar el trabajo de la
policia proveyéndolos de la informacién que necesitaban, aunque estaba abierto a
cualquier publico que quisiera monitorear sus movimientos. Con ello el artista quiso
poner el foco en cémo nos controlan desde los medios y las imdgenes que generan
estos canales, dotdndolas de un sentido estético acorde con su funcién de registro.
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IDENTIDADES EN LOS MEDIOS SOCIALES

El cuerpo y la identidad han sido, conjuntamente, uno de los grandes obje-
tos de reflexién en el arte del siglo pasado: el cuerpo, entendido como ‘campo de
batalla’ para el activismo —Bdrbara Kruger—; como instrumento de experimenta-
cién en torno al concepto y los ideales de belleza ~ORLAN—; como herramienta
performativa a través de la cual explorar la identidad de género —Ana Mendieta—; y
tantas otras formas. Preocupaciones que, en la actualidad, han tomado un cardcter
muy especifico en el contexto de Internet y las redes sociales, pues la sobreexposi-
ci6én a través de ellas ha derivado en un nuevo derrotero exploratorio en torno a la
virtualidad del cuerpo (entendido como imagen proyectada) y la cuestion identitaria.

En términos generales, la identidad se podria definir como el cimulo de
rasgos propios que distingue a una persona de los demds, es decir, aquello que hace
a alguien ser uno mismo (Rojas de Rojas, 2004) y que se refleja en dos planos: el
fisico y el mental. No en vano, la identidad es también un constructo cultural y
sociolégico. Por ello, atendiendo a la forma en que vivimos actualmente y cémo
nos relacionamos a través de las plataformas digitales, sin duda, podemos decir que
estdn surgiendo nuevas identidades. De ahi que la cuestién identitaria sea objeto de
reflexién para una multitud de artistas hoy en dia. Un trabajo definitorio es el de
Aziz + Cucher, quienes desarrollaron el proyecto denominado Dystopia (figura 5)
entre 1994-1995. Una obra a través de la cual senalaban la pérdida de identidad
que estaba sufriendo la sociedad y que también suponia una reflexién sobre cémo
los medios de comunicacién promueven el anonimato y la uniformidad de pensa-
miento. La obra estaba conformada por una serie de rostros sin los rasgos propios
que definen a una persona. En ella las caras aparecen completamente desdibujadas:
los surcos de la nariz apenas marcados, la forma de los labios completamente desa-
parecida, las orejas sin oquedades y los ojos cubiertos por una gruesa capa de piel.

Hoy en dia no hay pricticamente nadie que, al irse a dormir por la noche
y nada mds levantarse por la mafiana, lo primero que haga sea mirar la pantalla del
movil. El smartphone, el ordenador, la tablet, 1a television irradian imdgenes cons-
tantemente. Pero estas imdgenes, especialmente cuando hablamos de fotografia, rara
vez trasladan con veracidad la realidad de aquello que representan. La mayoria son
imdgenes que han resultado ser previamente editadas con el fin de modificarlas de
algiin modo. El retoque de imagen, tan complejo en la fotografia analégica, ahora
resulta sencillo, pues hoy tenemos a nuestro alcance infinidad de soffwares para la
edicién y creacién de imdgenes, desde el ya consolidado Photoshop al novedoso
Dall-E, fundamentado en inteligencia artificial. Incluso las aplicaciones dedicadas
a otras funciones suelen posibilitar una edicién minima de la imagen, especialmente
las redes sociales —como Instagram o Snapchat—. De hecho, el falseamiento de la
imagen en las redes sociales es ya un hdbito, particularmente cuando se trata de apa-
recer fotografiados. La mayoria de imdgenes en red tiene algtn tipo de filtro o edi-
cién aplicados por la propia persona que comparte esas instantdneas, quien lo hace
con intencién de estetizar la instantdnea para que se ajuste a la moda del momento
o para, sencillamente, mejorar el aspecto del retratado si es el caso. Una idealiza-
cién que puede llevar al autoengafo y que puede tener consecuencias perjudiciales



Figura 5. Dystopia (Aziz + Cucher, 1994-1995).
Disponible en https://www.azizcucher.net/work#/dystopia-1994-95/.

para la propia persona, pues, al fin y al cabo, la modificacién de la imagen original
modifica también la forma en la que ese individuo se ve a si mismo en primera ins-
tancia, lo que en ocasiones llega a desembocar en alteraciones de la propia identi-
dad e incluso de su propio cuerpo. Ese otro ‘yo’ construido, esa especie de ‘alterego
virtual’, que sociabiliza a través de una proyeccién deformada del ‘ente original’
puede llegar a suplantar al ‘yo’ primigenio, causando una verdadera crisis identita-
ria (L6pez, 2013). En plataformas como Youtube y Tik Tok no es extrafio encon-
trarse con personas que, diariamente, construyen nuevas narrativas de s{ mismas,
reformulando su identidad segin la apariencia que ese dia desean mostrar al resto
de usuarios. Asi, ‘habitar’ el espacio virtual ha redefinido el concepto de identidad,
entendiendo esta como una tendencia a ‘actuar’ méds que a ‘ser’. De este modo, tam-
bién ha cambiado radicalmente el significado de lo publico y lo privado, a razén de
la exposicién constante de nosotros mismos y de lo que hacemos en espacios com-
partidos en la red (Aguilar, Said, 195). Las redes sociales, podriamos decir, consti-
tuyen un escenario virtual donde el limite de lo privado se desvanece.

En el plano virtual, nuestro ‘yo’ se ha convertido en el resultado del cimulo
de decisiones sobre qué publicar y qué no. Nos mostramos al mundo ensefiando
solo aquella faceta de nosotros que deseamos que vea el otro, sea una dimensién
identitaria real o ficticia. Inicialmente las redes sociales se presentaban como espa-
cios donde hacer de uno mismo; es decir, nos invitaban a mostrarnos a los demds
tal como somos en realidad, sin tapujos. Sin embargo, los usuarios pronto se dieron
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Figura 6. Facebook Project (Rachel Perry Welty, 2009).

Disponible en https://www.rachelperrystudio.com/facebook-project.

. Rachel is responding to all the a

cuenta de que el ciberespacio social ofrecia infinitas posibilidades para la recreacién
del ‘yo’, permitiendo desdoblamientos y multiplicaciones del perfil, lo que les per-
mitia crear personajes nuevos con nombres falsos y carismas diferentes. A través de
las redes sociales es posible despegarse del cuerpo material, deshacerse de comple-
jos o problemas fisicos, y modelar una nueva personalidad que posea las caracteris-
ticas deseadas. Como ejemplo proponemos el trabajo de la artista Amalia Ulman,
quien, en 2014, cuando atin la gente no era del todo consciente de lo que pasaba en
la red, decidi6 mudar su cuerpo a Instagram, creando una falsa historia mediante
posts donde contaba vivencias construidas. El proyecto Excellences ¢ Perfections
durd seis meses, durante los cuales Ulman se dedicé a subir a Instagram y Face-
book imdgenes estereotipadas de su cuerpo y fotografias ficcionadas que reflejaban
un supuesto modo de vida (Avendafio, 2020). Su objetivo era emular la ‘realidad’
de las redes sociales, estetizando su propia vida mediante el uso de convenciones
narrativas propias del medio virtual. El resultado fue el fruto de la interaccién con
otros usuarios de las mismas redes, quienes dieron por hecha la veracidad del perfil
de Ulman. La obra de Ulman evidencia, a la postre, las posibilidades y los riesgos
que ofrecen las redes sociales. El mundo virtual insufla un insospechado deseo de
ser diferente, un anhelo por lo nuevo que va unido a las modas y que, sin embargo,
finalmente desembocan en justamente lo contrario: en una suerte de igualacién con
el otro, quien, movido por el mismo deseo, acaba absorbido por el patrén estético
imperante en ese momento. Como apunta Hito Steyerl, «... las imdgenes desenca-
denan deseos miméticos y hacen que la gente quiera convertirse en los productos
representados» (Steyerl, 2018, 170) y en las redes, las imdgenes prevalecen.

En una linea de reflexién similar a Ulman encontramos la obra Facebook
Project (figura 6), de la artista Rachel Perry Welty. Una performance en linea que
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Figura 7. Googlehouse (Marika Dermineur y Stéphane Degounti, 2003).
Disponible en https://d-w.fr/en/projects/googlehouse/.

duré varias horas durante el dia del 11 de marzo de 2009, de 7:35 a.m. a 10:56 p.m.
Esta pieza consistia en una interpretacién de la artista a través de su cuenta de Face-
book, que iniciaba con su estado ‘Rachel is’ (Rachel es o estd). La performance se
mostré en directo mediante un iPhone colgado en la pared de la exposicion Szatus
Update, en los Laboratorios Haskins de Estados Unidos. Cada sesenta segundos, la
artista intentaba publicar en su cuenta, al pie de la letra, lo que estaba haciendo en
ese momento, respondiendo con exactitud la pregunta que siempre aparece al acce-
der a Facebook: «;Qué estds haciendo ahora mismo?». A través de esta obra inte-
ractiva Perry proponia reflexionar sobre temas profundamente relacionados con el
mundo hiperconectado en el que vivimos como son el narcisismo, la identidad, el
voyeurismo, la autoridad o la privacidad. De esta forma, con cada nuevo mensaje,
la artista perseguia poner el foco en los procesos de construccién de identidades,
subrayando la idea de la manifestacién del ‘yo’ inmediato en red.

Asimismo, quisiéramos destacar la obra Googlehouse (figura 7), creada por
Marika Dermineur y por Stéphane Degounti. En 2003 comenzaron a desarro-
llar esta propuesta artistica a caballo entre el Net.art y la realidad virtual. La pieza
es una recreaciéon del plano de una casa con imdgenes recogidas de Internet, con
el apoyo del motor de busqueda de Google, presentando los espacios internos (el
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Figura 8. doppel GANger.agency (Mitra Azar, 2019-2020).
Disponible en http://doppelganger.agency/.

salén, la cocina, el comedor y el dormitorio). En ella podemos apreciar cémo, con
imdgenes de lugares desocupados, se puede engendrar una identidad ficcionada del
hogar y de las personas que pudieran habitar en él. Curiosamente, esta obra tuvo
que ser reconstruida en 2008 para adaptarse a las nuevas politicas de navegacién y
privacidad de Google.

Creemos relevante sefalar que, a dia de hoy, la IA ofrece recursos artisticos
fundamentales para pensar en torno a la identidad del ser humano y la miquina.
Si bien ya hay un niimero importante de creadores explorando esta tecnologia, atin
hay cierta reticencia a su uso por cuanto su empleo implica la necesidad de poseer
determinados conocimientos informdticos. Sin embargo, también es posible encon-
trar algoritmos preentrenados y soffwares de uso sencillo que no requieren grandes
conocimientos informdticos. Como ejemplo mencionaremos el sitio web viral 7his
Person Does Not Exist, parte del proyecto 7his X Does Not Exist, que genera rostros
hiperrealistas de personas inexistentes nuevos cada vez que se actualiza la pagina
gracias a un algoritmo llamado ‘red adversarial generativa’ o ‘generative adversarial
network’ (GAN). Este algoritmo ha servido de inspiracién para el artista Mitra Azar,
quien realiz una exposicién titulada DoppelGANger, entre 2019-2020, en el Foto-
museum de Winterthur. Para dicha exposicién Azar llevé a cabo distintas interven-
ciones consistentes en la cuelga de carteles de personas desaparecidas, creadas con
el algoritmo, en diversas ciudades del mundo, entre ellas La Habana o Paris. Azar
actualmente estd llevando a cabo el proyecto doppelGANger.agency (figura 8). Dicho
proyecto es una empresa de cardcter artistico que parte de premisa de que faltan
humanos con capacidad de relacionarse emocionalmente entre ellos y con el mundo


http://doppelganger.agency/

que los rodea, debido al aumento del flujo de informacién y de los ‘filtros burbuja’
—filtros algoritmicos disefiados para personalizar los resultados de las basquedas en
Internet, que al final acaban por redundar en el mismo tipo de informacidn, ideas
y estéticas (Pariser, 2017)—. Este proyecto pretende que cada ser humano tenga su
propio doble algoritmico. Ya existen 7000 millones de estos rostros. El objetivo de
los ideadores del proyecto es crecer hasta crear un ‘doppelginger’ por cada persona
sobre la faz de la Tierra.

Finalmente quisiéramos hacer referencia al artista multidisciplinar Filip Cus-
tic, por cuanto su trabajo fusiona cuestiones relacionadas con la identidad, el cuerpo
y la tecnologia. En este final de 2022 el artista estd participando en la exposicion
Certeza (una colectiva en torno a la nocién de ‘verdad’), en la Coleccién SOLO en
Madrid, con la obra titulada pi(x)el. El proyecto, de cardcter performativo, se pre-
senta como el unboxing de una escultura interactiva hiperrealista que toma como
inspiracion el cuerpo de Virgen Maria —el alter ego de Maria Forqué—y de un pri-
mer prototipo de wearable, o tecnologia vestible, cuyo fin es generar un cuerpo dis-
tinto con cada combinacién. Es decir, se trata de un dispositivo conectado que se
puede llevar encima, cambiando el fisico y, por lo tanto, la identidad, lo que facilita
dejar atrds estereotipos para, en su lugar, celebrar la diversidad. En dltima instan-
cia, dirfamos, lo que Custic propone es una mirada mds alld del aspecto corporal,
una mirada que se centra en la esencia del ser.

CONCLUSIONES

Tras nuestro andlisis, podriamos concluir tres observaciones: que el uso de
Internet y de las redes sociales ha cambiado radicalmente nuestra percepcién de
la realidad y del espacio-tiempo, que el arte se ha hecho eco de los modos en que
habita la imagen en las pantallas y que las redes estdn propiciando la aparicién de
nuevas vias de creacién basadas en la interaccién social. Asi, los artistas han tomado
como medio propio el mundo digital y lo han convertido en objeto de estudio, cam-
biando y adaptando sus formas de crear de acuerdo a las estéticas y los lenguajes
de la red para hablar en los mismos términos que sus usuarios —convertidos ya en
publico interactor—.

A través de los distintos ejemplos expuestos, hemos evidenciado cémo, hoy,
el artista ofrece una mirada aguda y necesaria sobre las problemdticas asociadas a
las redes sociales. La mirada critica de los creadores del social media art empuja a
reflexionar sobre la densidad de informacién que circula en la red, para asi poder
afrontar las imdgenes que nos rodean en este mundo oversharing.

Asimismo, a nuestro parecer, dos fenémenos, combinados en mayor o menor
medida, parecen ser determinantes a la hora de plantear un acercamiento critico a
la imagen en red: el tiempo y la mirada. Estos factores han afectado determinante-
mente a nuestra forma de habitar Internet. El ser humano de este siglo deambula
por el mundo virtual por inercia, sin reparar en las imdgenes que se suceden en la
pantalla, al tiempo que transita entre multiples perfiles de usuarios sin rumbo ni
sentido. No obstante, como hemos comprobado a través de las diferentes propues-

3 ARTES,

REVISTA BELLAS



3 ARTES

REVISTA BELLAS

tas postdigitales que hemos analizado, los artistas que ponen el foco en el estudio
de la transformacién que ha sufrido la imagen mediada por las redes sociales suelen
abordar sus problemiticas desde una postura critica. Los ejemplos que hemos pro-
puesto se centran en dos cuestiones que hoy creemos fundamentales como objeto
e reflexién: por un lado, la identidad —las redes ofrecen tantas posibilidades de ser
de refl lado, la identidad —las redes ofi tant bilidades d
y habitar espacios en linea como podamos imaginar—y, por otro lado, la privacidad
el usuario —la cual se ve constantemente vulnerada—. Inquietudes que, no en vano,
del | 1 tant te vulnerada—. | tud
se ven respaldadas por el corpus conceptual que en la actualidad estdn construyendo
pensadores provenientes del dmbito de la filosofia, la comunicacidn, la sociologia
y la tecnologia digital, como son Byung-Chul Han, Juan Martin Prada, Remedios
Zafra o Hito Steyerl, cuyas observaciones consideramos luz de gufa.
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