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Resumen

El objeto del presente Trabajo de Fin de Master es abordar los efectos de Internet y las
redes sociales en la construccién identitaria, la gestién de la intimidad y el afecto, a
través de practicas artisticas de Internet y las redes sociales.

El paradigma de sociedad Postinternet ha producido una transformacion de la
autorrepresentacion en la Red y de las obras de arte que se asocian a ella. En este
contexto, cabe entender la extimidad compartida en imagenes como una nueva forma
de comunicacidn e interaccion social, cuyo medio y limite es la pantalla. La arquitectura
de Internet explota la necesidad social de los usuarios y su deseo de contacto con la
alteridad, generando conflictos afectivos derivados de la adiccidn a la hiperconexién en
condiciones de aislamiento y la crisis de las fronteras entre lo privado y lo publico.

Palabras clave: identidad, intimidad, extimidad, alteridad, virtual, limite,
Postinternet, redes sociales

Abstract

The purpose of the Master's thesis is to address the effects of the Internet and social
networks in the construction of identity, the management of privacy and affection,
applying artistic practices of the Internet as analyses tools.

The paradigm of the Postinternet society has produced a transformation of self-
representation in the Web and its artworks. In this context, extimacy shared through
image may be understood as a new form of communication and social interaction,
whose medium and representative limit is the screen. Internet’s architecture exploits
the social needs of users and their desire to contact otherness, generating affective
conflicts derived from the addiction to social hyper connection in isolated conditions
and the border crisis between the private and public.

Keywords: identity, intimacy, extimacy, otherness, virtual, limit, Postinternet, social
media
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Introduccion

La innovacion que ha tenido lugar en las tecnologias de la comunicacién en los Ultimos
afios ha modificado las formas de relacion de los usuarios, ya que se ha producido una
extensidon de la vida social a los espacios intimos y privados. Se escoge la red como
contexto debido a que sus avances tecnoldgicos han producido un gran cambio en las
formas de relacidn e interaccidn. Las consecuencias de Internet en los ultimos afios —
hiperconectividad, produccién y consumo masivo de datos, nuevas dinamicas de
colaboracién y aceleracion de los tiempos— han generado un desplazamiento de las
formas de autorrepresentacién, intimidad, afecto y sociedad que requieren ahora
nuevas aproximaciones para su analisis.

En este trabajo se investiga de qué maneras se relaciona el arte con estas
transformaciones que caracterizan al nuevo paradigma de la Red: la web social. Por lo
tanto, esta investigacion aborda el estudio de practicas artisticas postinternet que
utilicen las redes sociales como método de estudio de la identidad, las fronteras de lo
privado e intimo y lo publico después de la sociedad-red.

El marco histdrico presenta la evolucién de la relacién del arte y el objeto cultural que
es Internet, desde el net.art hasta lo que se identifica como arte postinternet. Se hace
pertinente extraer los cambios visibles en relacién a las innovaciones de las tecnologias
de la comunicacion, ademas de establecer las caracteristicas comunes de las obras
postinternet y su estrecha relacion con la produccién actual de imagenes. En
consecuencia, los intereses de las obras se desplazan del medio a los efectos del mismo,
por lo que las obras toman los cambios identitarios, sociales y afectivos que la tecnologia
ha producido como el tema central de sus piezas.

En el segundo capitulo se recogen las caracteristicas y consecuencias de la web 2.0 para
comenzar a elaborar un marco conceptual que contextualice las tematicas de estas
practicas. A partir de aqui, los siguientes capitulos corresponden a tres grandes bloques
gue analizan el estado actual de la identidad y la autorrepresentacién en la red, las
controversias sobre la intimidad y la gestion del afecto después de Internet. Ha resultado
pertinente desarrollar un tema en cada capitulo y compararlo con obras —explicadas
brevemente— que trabajen dicha cuestidn para enriquecer el texto.

El tercer capitulo aborda la evolucién de la autorrepresentacion desde las comunidades
virtuales que aparecieron en la primera época de la web (Turkle, 1997) hasta las redes
sociales (Frosh, 2016), tomando la pantalla como elemento de reflexién por su condicién
de separar ambos mundos (Zafra, 2016). La representacion y construccion del yo se
vincula con la exhibicién de la intimidad en el espacio comun de la red y se analiza cémo
este ha pasado a ser el lugar donde se establecen los vinculos afectivos —en detrimento
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del espacio analégico, fisico, tangible—. ¢ Esta mediacidn de los dispositivos podria haber
causado una crisis del cuerpo fisico?

La arquitectura de la Red nos demanda compartir imagenes de nuestra intimidad para
hacernos presentes en el mundo. Esta necesidad de socializaciéon, unida a la
hiperconexion y ubicuidad de Internet, provocan un deterioro de los conceptos de lo
intimo y lo privado. La metafora contradictoria del dispositivo como limite entre el yoy
el otro, el cuerpo fisico y el cuerpo digital, lo publico y lo privado, se explora en la figura
del cuarto propio conectado (Zafra, 2010). De este modo, se explora la idea del
dispositivo tecnolégico como una frontera situada dentro de los espacios mas intimos
de nuestro habitat (Zafra, 2012; Baigorri, 2016). Ahora todos los espacios de interaccién
se resumen a un solo punto en el espacio que es el dispositivo. La conectividad, la
ubicuidad y el diseiio de los diferentes tipos de software social cambian las formas de
sensibilidad y afecto, conduciendo a una capitalizacidn de las emociones (Martin Prada,
2015) y, por lo tanto, cambios en la percepcion de uno mismo y mutaciones en los
habitos sociales que son manipulados para ser activos de produccién y consumo.



Disefio de la investigacion

Obijetivos

1. Definir el concepto Postinternet y sus caracteristicas.

2. Identificar como se entienden la identidad, el afecto y lo social en un contexto
postinternet.

3. Contextualizar las practicas artisticas contemporaneas que trabajen el desarrollo
de relaciones en las redes sociales y sus caracteristicas.

4. Identificar cdmo los artistas visuales contempordneos estudian la forma en la
que se construye la identidad a través de Internet y los dispositivos tecnolégicos.

5. Vincular la construccion de la intimidad en el espacio privado y la extimidad
proyectada en el espacio publico virtual, utilizando ideas de pensadores y artistas
actuales (1990 — 2018).

6. Identificar las metaforas pldsticas del hardware (pantalla, dispositivo) como el
limite entre lo intimo y lo publico.

7. Estudiar cémo se materializan los conceptos propuestos a través de un ejemplo

representativo (estudio de caso) de las practicas artisticas postinternet.

Preguntas de investigacion

1. ¢Coémo ha afectado el surgimiento de Internet al arte?

2. ¢Cuales son los cambios que ha producido la evolucién técnica de lared en la
construccion de la identidad y la interaccion con la alteridad?

3. ¢iDe qué formas reflejan las practicas artisticas postinternet las problematicas
identitarias, afectivas y sociales tras el cambio de paradigma de la web?

4. ¢Cuales son los factores del cambio de la relacién con el otro desde el auge de
las redes sociales virtuales?

5. ¢éDe qué formas ha afectado Postinternet a los conceptos privado o intimo y
publico?

6. ¢Cudles son las principales lineas de trabajo en el arte visual contemporaneo
gue investigan los conceptos de intimidad, extimidad, Internet y espacio
publico?

7. éBajo qué presupuestos es pertinente entender la pantalla como limite entre
estos conceptos?

8. ¢De qué forma se puede considerar aun la ventana como una imagen poética
valida para representar estos conceptos (limite, intimidad, ausencia) en la
época post-internet?

Hipotesis

H1: El auge de las redes sociales ha transformado las formas en las que es construida la
identidad debido a la demanda de socializar a través de la exhibicién de la intimidad.

H2: Los avances tecnoldgicos han generado malestar en la sociedad y las practicas
artisticas postinternet son representativas de ello.

H3: La pantalla es la frontera entre el espacio fisico y el virtual, entre el yo y la alteridad.

H4: Existe un vinculo entre los cambios en las formas de gestion del afecto y la
construccion de la identidad.



Metodologia

La metodologia de esta investigacion tiene un enfoque cualitativo. Existen antecedentes
de la misma en la experimentacion artistica previa a la elaboracion de este trabajo, lo
gue implica un método de observacidn directo y participante en el analisis y recopilaciéon
de datos de la obra artistica.

En primer lugar, se ha identificado y acotado el tema a estudiar mediante mapas
conceptuales y la elaboraciéon de preguntas de investigacion. Acto seguido, se ha
procedido a la elaboracion de los objetivos de la investigacion y las hipétesis.

El segundo paso ha sido una revision bibliografica sobre las consecuencias de Internet y
las redes sociales en la gestion de la identidad, la intimidad, la extimidad y el afecto en
la sociedad contempordnea. La bibliografia consultada pertenece a las disciplinas de la
filosofia, la sociologia, la antropologia, la psicologia, las ciencias de la comunicacidn, la
estética y el arte. Debido a la actualidad del analisis social y artistico que se propone, se
ha detectado una carencia de fuentes bibliograficas académicas, por lo que ha sido
necesario complementar las lecturas con documentos de otros dmbitos como los
medios de comunicacidn, catalogos de exposiciones, archivos en linea de conferencias
o paginas web de artistas para obtener informacion mas actualizada y especifica.
Especialmente el portal Rhizome, comunidad de artistas vinculados con el arte de
Internet y los nuevos medios, ha constituido una valiosa fuente de informacion, por la
amplitud temporal y conceptual de los articulos y resefas publicados.

En ocasiones no aparece el numero de pagina del documento en las citas literales por
tratarse de extractos de conferencias cuya transcripcién ha sido publicada en las paginas
web que se han utilizado como fuente de informacidn alternativa. Para indicar la fecha,
se ha mantenido el afo de publicacion en las paginas web, que puede ser bastante
posterior a la conferencia.

Tampoco ha sido posible encontrar ninguna fuente académica accesible para investigar
el caso de estudio, por lo que se han consultado publicaciones en linea especializadas
en linea, resefias en medios de comunicacion en linea y la pdgina web del artista
(Jonathan Harris).

De la revisidon de la bibliografia se ha extraido suficiente informacién, previamente
analizada y contrastada, como para identificar las caracteristicas del marco histérico y
como han afectado al desarrollo de los conceptos de identidad, intimidad, extimidad y
afecto. Por otro lado, el ambito de la investigacidn —arte postinternet— ha generado la
necesidad de recurrir también a otro tipo de revisiones y andlisis de documentos
fotograficos y artisticos, tales como archivos de obra, paginas web, obras web en linea
o en redes sociales, repositorios de arte de Internet y colecciones de instituciones o
exposiciones. La informacién aportada por esta revisién documental ha sido contrastada
con los datos extraidos de la revision bibliografica para contextualizar y establecer las
diferentes categorias en las practicas artisticas vinculadas con Internet, asi como senalar
las circunstancias y las caracteristicas de los objetos culturales producidos por las
mismas.



Para complementar los datos histdricos, se han consultado otro tipo de datos y
documentacidn, como lineas de tiempo que muestran el nacimiento y evolucidn de las
principales redes sociales de los ultimos quince afios. Estos datos se han corroborado
contrastandolos con los derechos y copyright de las redes sociales que se mencionan en
este trabajo.

El marco temporal de la investigacion se inicia en los afios 90, época de la
democratizacidn de la World Wide Web, y momento en el que los usuarios de Internet
comienzan a explorar las comunidades virtuales; hasta la actualidad, donde Internet ya
es la condicién indispensable de la vida cotidiana. Es necesario considerar que los
cambios relacionales expuestos en el marco tedrico aun no son visibles en todos los
niveles generacionales, por lo que las afirmaciones pueden resultar categéricas. No
obstante, estas condiciones de socializacion si estdn muy presentes en la generacién de
los nativos digitales.

La escritura del cuerpo del TFM se divide en tres partes: el marco histérico, el marco
tedrico y el caso de estudio. En el marco tedrico se han expuesto los datos contrastados
sobre las practicas artisticas precedentes a esta investigacidn que comienzan a
experimentar con el medio Internet. Se ha decidido comenzar la numeracion de los
capitulos en el bloque histdrico. Asimismo, el marco tedrico se divide en cuatro
capitulos, de los cuales el primero es una introduccién en la que se han enunciado las
caracteristicas extraidas del paradigma actual de Internet. Los capitulos restantes (39,
42y 59), son los tres bloques en los que se ha dividido la escritura para separar conceptos
e identificar las distintas lineas de trabajo de los artistas postinternet.

Para el caso de estudio se han revisado de nuevo los artistas mencionados por las
fuentes bibliograficas, buscando el que mejor representase los cambios sociales,
afectivos e identitarios derivados de la transformacion de la web.

Por ultimo, se han elaborado las conclusiones después de confrontar la valoracion critica
de la investigacion con las hipotesis.



1. Marco histoérico

1.1.  Nuevos medios, nuevas practicas
Hoy en dia, numerosos autores reflexionan sobre los grandes cambios que la rapida

evolucién de las tecnologias telematicas e informaticas ha producido en el modus
vivendi. La historia de los medios y la informacién presenta espirales de mutaciones que
son exploradas tanto por las ciencias sociales como por los artistas. La mayoria de
fuentes consultadas para este trabajo (especificas de arte, la estética, la filosofia y la
sociologia) coinciden en que la sociedad siempre ha modificado sus pautas de
comportamiento en funcién de las tecnologias que desarrolla y utiliza.

Como ejemplo, la llegada de la television a los hogares. En 1930 se comenzaron a emitir
las primeras imagenes televisadas en Estados Unidos, pero la emision de programacién
no sucedié hasta 1936-1939, afos en los que se interrumpieron debido a Segunda
Guerra Mundial. Tras la guerra, los norteamericanos sufrieron una dispersién de su vida
social debido al auge de los barrios residenciales para la clase media (Turkle, 1992; 296).
Como resultado, se generaron comunidades de vecinos que no establecian contacto
mutuo con la frecuencia que sugiere la idea de cotidianidad asociada a la vivienda. La
familia de los afios 50 ya no necesitaba de la interaccion si la television estaba encendida
retransmitiendo en el salén, y esto iria aumentando progresivamente con la
multiplicacién de los canales y el aumento de calidad de las emisiones.

Asimismo, la aparicidon de los primeros vestigios de Internet provoco la reaccién de
socidlogos, psicodlogos y pensadores, que advertian cdmo esta nueva industria de la
comunicacién podria cambiar para siempre las dindmicas sociales. Ya Baudrillard, en
1987, afios antes de la democratizacidon de Internet, defiende esta teoria del detrimento
de las relaciones humanas ante la simulada hiperrealidad que nos ofrece la television y
la telemdtica privada: “Sabemos que la mera presencia de la televisiéon convierte el
habitat en una especie de envoltura arcaica, en un vestigio de relaciones humanas cuya
supervivencia deja perplejo. A partir del momento en que esta escena ya no es habitada
por sus actores y fantasias, a partir del momento en que los comportamientos se
focalizan sobre determinadas pantallas o terminales operacionales, el resto aparece
como un gran cuerpo inutil, abandonado y condenado. Lo real mismo parece un gran
cuerpo inutil” (Baudrillard, 1988; 14-15).

1.2. Net.art
Las practicas artisticas que se generan en las décadas de los afios 60 y 70 muestran

interés en la interactividad de las obras y en provocar respuestas en un espectador
activo, implicado en el proceso de creacion. De este modo, como reaccién ante los
medios de comunicacién de masas, surge la necesidad de arte mas social, cuyo anti-
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objeto! sean “procesos de comunicacion en estructuras de red y fuera de los circuitos
convencionales del arte” (Martin Prada, 2015; 10). Movimientos como Fluxus y el arte
conceptual llevan a cabo esta des-objetualizacidon de la produccién artistica y por lo
tanto las obras se materializan en formas mas cercanas a la comunicacion y al didlogo;
claves que se aproximan a los primeros dogmas bajo los que nace el net.art.

“El término net.art hace referencia a las obras de arte creadas para Internet que
explotan al maximo la especificidad del medio: su potencial de comunicacién e
interaccidn con el usuario y su capacidad para crear contenidos” (Baigorri y Cilleruelo,
2006; 11). El nombre de este movimiento deriva del inglés Internet art, y engloba
aquellas practicas que explotan la Red como un entorno creativo totalmente libre para
la expresion artistica, un espacio que escapa de la mercantilizacién del objeto artistico
—debido a su inmaterialidad—, donde, ademas, la institucion todavia no es responsable
de la supervivencia de las piezas y existe la posibilidad de reinventar un lenguaje sin
vestigios de las estructuras de poder (Martin Prada, 2015). De este modo, se entiende
como net.art tan solo el arte de Internet y no el “arte en Internet” (Baigorri y Cilleruelo,
2006; 11), excluyendo el arte nacido fuera de Internet que posteriormente haya sido
incluido en la misma (arte digitalizado con motivos documentales o expositivos). Las
obras de net.art “se caracterizan por su capacidad de riesgo e innovacion y por su interés
en explorar —y a veces traspasar— los limites éticos, politicos y tecnolégicos de la Red”
(Baigorriy Cilleruelo, 2006; 11).

La World Wide Web llega al publico en 1994 (Quaranta, 2013; 74), una red que
interconecta a todos los usuarios de ordenadores alrededor del globo. Si bien es cierto
gue el nacimiento de Internet podria fecharse algunos afios antes (1990) y desde los
afos 70 ya existian redes de este tipo, tan sdlo servian a colectivos muy reducidos
(Quaranta, 2013; 57). Es a medida que Internet y los ordenadores personales estan
disponibles para el gran publico (1995), cuando surgen las primeras manifestaciones de
este movimiento. Este primer colectivo de artistas de la Red es conocido como los
“pioneros” o “net.art group” (Martin Prada, 2015; 13). Si bien existieron artistas fuera
de este circulo —que algunos autores consideran muy cerrado—, podemos considerar sus
practicas representativas de la primera época del net.art o el “periodo heroico” (1994-
1998) (Martin Prada, 2015; 13). Martin Prada identifica a Josephine Bosma? como la
autora que ha recopilado los nombres de este colectivo, que serian Vuk Cosi¢, Olia
Lialina, Rachel Baker, Heath Bunting, Alexei Shulgin y Jodi, entre otros.

La aparicion del medio Internet generd una transformacion del espectador de los medios
de masas. En lugar de presentarse como un cuerpo inerte (Baudrillard, 1988; 14-15),
ahora tiene libre acceso a infinidad de contenidos y la posibilidad de producirlos y

1 Movimientos como el arte conceptual o Fluxus comenzaron a desmaterializar el objeto del arte en la segunda mitad
del siglo, reaccionando ante las circunstancias sociales de la sociedad de los medios y el consumo de masas (Lippard,
2004).

2 Martin Prada da la referencia de un articulo en la lista de Nettime publicado por Bosma: “excerpt net.art article” ,
disponible en http://nettime.org/Lists-Archives/nettime-19807/msg00084.html
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reproducirlos —factor que se acusara con el comienzo del milenio y dard lugar al
espectador prosumidor (Martin Prada, 2015; 46). A pesar de que sigue existiendo una
experiencia mediada, ya no se asienta sobre la recepcidn pasiva, sino que, la masa puede
expresarse y generar informacion (Martin Prada, 2015; 46, Vierkant, 2010). Bajo las
condiciones de accesibilidad sin precedentes en cualquier punto del globo, los “procesos
de creacién y publicacion artistica” (Baigorri y Cilleruelo, 2006; 13) se agilizan debido a
gue la Red se configura como taller, espacio expositivo, lugar de critica y discusién de
estas practicas, lo que resulta en el net.art como un movimiento artistico cercano al
publico general (Baigorri y Cilleruelo, 2006; 13). Este arte alcanzable implica un
distanciamiento de la institucién, no obstante, se plantearon plataformas como
alternativa, que soportarian la maquinaria tedrica del net.art al margen del museo: The
Thing (1991) y Rhizome (1996) en Nueva York, dda’ web (1994), Nettime (1995) que
comenzd como una lista de correo, irational.org (1996) o Aleph-Arts (1997) en el mundo
hispanohablante (Baigorri y Cilleruelo, 2006; Martin Prada, 2015). Asi, la obra es
entendida como un proceso colectivo de comunicacién, lo que deriva en el caracter
interactivo de las piezas de net.art. De este modo el espectador, la obra y el autor
mantienen una relacion muy estrecha y nunca llevada a cabo de esta forma en la historia
del arte (Cilleruelo, 2006).

Baigorri y Cilleruelo identifican las caracteristicas mas significativas del movimiento
tomando como referencia el texto 21 Distinctive Qualities of Net.Art (Ross, 1999).
Denominan el net.art como “un arte acelerado, inaprensible” (Baigorri y Cilleruelo,
2006; 12), inmaterial y fugaz. El net.art se resiste a anclarse en un momento concreto y
vive mas en la idea del proceso y la fluidez de los entornos digitales, por lo que las obras
son susceptibles de ser modificadas por parte de los espectadores. Por lo tanto, las ideas
de creacidén colectiva y el espiritu de comunidad son caracteristicas representativas de
este movimiento, que entiende el concepto de la practica artistica como “escultura
social”3. Martin Prada recoge que este concepto es acufiado por Joseph Beuys y
reutilizado posteriormente por Wolfang Staehle (The thing) para referirse a los sitios o
foros de interaccion y debate generados en torno a las practicas de net.art. La aplicacién
de este concepto ya se encuentra en tendencias anteriores como Fluxus en las segundas
vanguardias y la estética relacional durante los afios noventa, quienes ponian en practica
las piezas en espacios fisicos que, por lo tanto, terminaron por ser capitalizados.

Otro rasgo distintivo de este tipo de arte es la concepcidn de Internet como un lienzo en
blanco donde subvertir los antiguos cédigos lingtisticos, “traspasar” las fronteras, como
apuntaba Baigorri (2006). Estos juegos con la semidtica y semantica de la web, mas alla
de ser meros experimentos expresivos y arbitrarios —como muchos tedricos
conceptuales criticaban a los nuevos medios—, suponen una revisién de los mecanismos

3 Martin Prada da la siguiente referencia: Staehle, W. citado por Graf, V. en “Kunst im Informationszeitalter”,
Suddeutsche Zeitung, 22 de marzo de 1994, p. 11
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de produccién de “valor, significado y subjetividad” (Martin Prada, 2015; 9) de los que
la web era depositaria.

Se puede decir que todos estos rasgos distintivos del net.art: arte inaprensible y fluido,
procesual, comunitario, accesible, global y subversivo dinamitaron las dindmicas de los
circuitos artisticos existentes hasta ese momento, como ya lo habian perseguido Dad3,
Fluxus o el arte conceptual. “Desde un principio, los artistas de Internet intentaron
romper la dindmica acaparadora de las instituciones, distanciarse de ellas y generar un
entorno paralelo con una presencia y autoridad equiparable; intentaron asumir sus
funciones de gestion desde un contexto alternativo” (Baigorri, 2006; 128). De este
modo, una contribucién clave del net.art group fue la desmaterializacién del objeto
artistico en la Red. Su cardcter de vanguardia llevd al movimiento a rechazar la
mercantilizacién de la obra de arte, e Internet resulté ser un espacio de exposicién y
difusién de ideas completamente independiente, inmaterial, donde la capitalizacién del
arte por parte de la instituciéon aln no se habia producido.

1.3. Institucionalizacion y muerte del net.art
Una de las principales caracteristicas del net.art ha sido lo efimero de sus obras, que

dependen de las tecnologias para sobrevivir y, debido a la celeridad de las
actualizaciones, muchas paginas dejaron de existir, vendieron su dominio o se
refugiaron en la institucion. La obsolescencia del net.art obligd a las instituciones a crear
estrategias de conservacion como repositorios digitales o colecciones para seguir
existiendo, lo que algunos tedricos ven como una mengua de la fiereza anti-institucional
del arte de Internet, provocando lo que es denominado la “muerte del net.art” (Martin
Prada, 2015; 18).

Baigorri (2006) encuentra otros motivos aparte de la obsolescencia: se puede vincular
la institucionalizacion con el reconocimiento internacional del net.art como movimiento
artistico. Esto es debido a la presencia de algunas piezas clave de net.art en la
Documenta X de Kassel (Baigorri y Cilleruelo, 2006; 15), que marca la época dorada del
movimiento entre el 1997 y 1998 (Baigorri y Cilleruelo, 2006; 15, Martin Prada, 2015;
19). A partir de este momento, los grandes museos internacionales comienzan a crear
secciones especificas dentro de sus colecciones para albergar estas piezas (Guggenheim,
Whitney Museum, Walker Art Center) y, por lo tanto, las obras de net.art comienzan a
circular como otra mercancia dentro de los circuitos de las grandes galerias y subastas
(Baigorri y Cilleruelo, 2006; 15). Por otra parte, el hecho de que los artistas creasen las
plataformas auto-gestionadas por su disconformidad con los discursos del
establishment, los llevé a “pluriemplearse” (Baigorri, 2006; 129): ser comisarios, criticos
y productores. Lo que conduce a una escritura de la historia del net.art por parte de los
vencedores, “los cldsicos del net.art” que “se corresponden con estos pluriempleados”
(Baigorri, 2006; 129). Si bien existieron intenciones de subvertir la institucionalizacién
desde dentro, Baigorri apunta que precisamente la voluntad de desvincularse de las
dinamicas que consideraban corruptas llevé al movimiento a reproducir los mismos
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mecanismos dentro de su circulo interno y, corromperse. “Este ha sido uno de los
principales lastres que arrastramos casi todos ya sea desde el tecno-fetichismo o el
tecno-escepticismo de nuestros posicionamientos: confundir la red con “otro mundo”
que no tiene que ver con nuestra realidad” (Baigorri, 2006; 125).

1.4. Postinternet

El arte de internet se vuelve hibrido, se expresa en otros términos y con otros medios,
aparece online y offline. Este cambio en la practica artistica puede vincularse a nuevas
preocupaciones derivadas de las transformaciones de las condiciones socio-econdmicas
y tecnoldgicas de la vida a causa de Internet, lo que sin duda fomenta el desarrollo de
un nuevo tipo de sensibilidad hacia las personas y los objetos (Vierkant, 2010). En este
epigrafe se reunen las principales caracteristicas del término comin —acufiado por
Marisa Olson, como se explica mds adelante— que engloba toda la practica artistica
sobre la Red en la actualidad: postinternet, que conforma el marco de las piezas que
trabajan la identidad, la intimidad o el afecto en las redes sociales.

El profesor Martin Prada, se acerca a una cronologia concreta del concepto postinternet,
cuyo nacimiento vincula con una “segunda época del arte de Internet” (Martin Prada,
2015; 22), marcada por la crisis de las ‘puntocom’ en 2001 y la transformacion, alrededor
de 2003, del modelo de la web hacia un paradigma mas social donde gobierna “un
principio de participacién colectiva y abierta, opinion critica y comentario (lo referido
con términos como «Web 2.0» o «web participativa»)” (Martin Prada, 2015; 22). Por lo
tanto, Internet entra en un periodo que se denominaria como la sociedad-red o el
sistema-red (Martin Prada, 2015; 31), cuyas caracteristicas se recogen en el primer
capitulo de este TFM (Sociedad-Red) para introducir los cambios sociales y, por lo tanto,
afectivos que implica un nuevo modelo de Internet que se imbrica en la vida social y es
un elemento conectivo determinante entre los individuos. La llegada del nuevo
paradigma provoca que los intereses de los artistas deriven de la pura experimentacién
con el medio a discursos relacionados con las problematicas identitarias que plantean
las nuevas dinamicas sociales y afectivas después de Internet.

Postinternet se refiere a un momento en el que los habitos de vida dan el fenémeno
Internet por sentado. Es decir, una situacion en la que Internet y la sociedad son
simbidticos, de tal modo que la falta de ubicuidad y conectividad supondrian un grave
problema para el normal funcionamiento de lo social. Es por ello que Louis Doulas (2011)
no habla de Postinternet desde la perspectiva de una corriente artistica o una categoria,
sino como una condicién (Doulas, 2011; 2). De tal forma que ahora Internet es un
paraguas que ensombrece todos los aspectos de sociedad.

éDe qué formas ha contribuido el desarrollo tecnolégico a generar otro tipo de
sociedad? El auge de las empresas de telecomunicaciones y la distribucion en masa de
ordenadores personales son elementos modificadores de las pautas de produccién de
contenido en la Red (Vierkant, 2010), por lo tanto, se produce la transformacién
definitiva del espectador pasivo que las anteriores décadas habian intentado activar: el
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publico es ahora prosumidor® (Martin Prada, 2015; 46). Lo cual implica la caida de los
medios de masas tradicionales, ya que el auge de las redes sociales y plataformas de
blogging hace que la informacién se difunda de muchos-a-muchos en lugar de uno-a-
muchos (Vierkant, 2010). Las nuevas plataformas incitan a los individuos particulares a
producir y compartir contenidos impregnados de subjetividad e intimidad, lo que, por
una parte, trastoca completamente los medios de comunicacion y los conceptos de
privacidad, soledad e intimidad (Zafra, 2010), debido a la extensidén de las relaciones
sociales gracias a la conectividad y ubicuidad de Internet (Vierkant, 2010).

Sucede una extrapolaciéon de esta situacion con la llegada dispositivos portatiles
(iPhone) que ofrecen una conectividad en constante expansidn, permanente y ubicua
“vinculada a una serie de intereses econdmicos (..) que priman sobre las propias
posibilidades comunicativas o relacionales” (Martin Prada, 2015; 31), mercantilizando la
experiencia y afectividad resultantes de las interacciones de los usuarios (Martin Prada,
2015; 33). Los blogs vy las redes sociales, que definen el paradigma de la web en la
actualidad, reclaman la presencia del individuo como condicidn necesaria para su
existencia y su deseo de contacto. La adiccidn a la navegacién de la primera época de la
web se sustituye por “adicciones a determinadas plataformas en linea” (Martin Prada,
2015; 33). Muchas de las manifestaciones artisticas postinternet son especialmente
criticas con estas circunstancias. Se pueden encontrar diferentes lineas dentro de estas
practicas, no obstante, las cuestiones de la privacidad y la vigilancia en la Red o la
intimidad son una tematica de peso dentro de las practicas postinternet. Y, por otro
lado, se puede identificar otro grupo de tematicas sobre la percepcién de los objetos y
los espacios tras Internet (Vierkant, 2010; Quaranta, 2015).

Dado el cardcter critico general que el arte postinternet ejerce sobre el medio del que
ha nacido, se desvincula formalmente de la representacidn a través del medio y puede
vivir independientemente de él (Doulas, 2011). Por el contrario, el net.art se define por
ser una practica exclusiva al medio a través del cual se expresa (Baigorri, 2006; Martin
Prada, 2015; Quaranta, 2011 y 2015; Olson, 2011). Una de las diferencias principales
entre net.art y arte postinternet es que las obras ya no necesitan de la conexién como
elemento fundamental de la obra, ni explorar la “especificidad tecnolégica” (Martin
Prada, 2015; 23) que pueda caracterizar al medio-red; no obstante, siguen conservando
el espiritu critico de “esa relacién entre pensamiento creativo y tecnologia que
caracterizaba al primer arte de internet” (Martin Prada, 2015; 23). La autoria del
concepto arte postinternet® se atribuye a la artista Marisa Olson, quien lo fecha en el
afio 2006 “durante un panel relativo al net-art en Electronic Arts Intermix (EAI)” (Olson,
2012; 60), aunque aparecid escrito por primera vez en el 2008, en la web We Make

4 Martin Prada adapta este término a partir de la palabra inglesa “prosumer”. Se hace referencia al original de esta
forma: Bill Quain, Pro-Sumer Power: How to Create a Wealth by Buying Smarter, Not Cheaper!, Tampa, Flo.,
International Network Training Institute, 2006.

> Aunque existen variantes del término [Post-Internet art (Doulas, 2011; McHugh, 2009), internet-aware-
art (Lonergan, 2008), Post Internet (Quaranta, 2011, 2015)], en este trabajo se usara Postinternet (Olson,
2012) como sustantivo y postinternet como adjetivo, de la misma forma en la que se escriben postmedia
y posmodernidad.

15



Money Not Art®. En su articulo para la revista Foam(2012) afirma haber utilizado las
palabras “arte después de Internet” (Olson, 2012; 59) en dicho panel para referirse al
estado actual de la practica artistica contemporanea relativa a Internet y los nuevos
medios. Para ella, el uso del prefijo post- no implica ni superacién, ni consecuencia, sino
que remite a una conciencia critica que contrasta el estado de internet en el periodo del
net.art y el estado mutado de la Red en la actualidad. Sus piezas, ya sean imagenes,
texto, instalaciones o performance son una consecuencia légica de su cotidianidad
online, “my compulsive surfing and downloading”’ (Olson, 2006), es decir, los objetos
de arte postinternet se entienden como la consecuencia y consciencia profunda de
Internet, un “Internet Aware Art”, como lo denominaria Guthrie Lonergan (2008; 4) en
una entrevista con Thomas Beard. Los artistas toman “la red y sus efectos en nuestras
sociedades el tema central de sus propuestas” (Martin Prada, 2015; 24), dando lugar a
un tipo de manifestaciones plasticas que Martin Prada denomina “poéticas de la
conectividad” (Martin Prada, 2015; 24). Por lo tanto, podemos considerar los objetos,
artefactos o imagenes creadas por estos son plenamente conscientes de que la cultura,
la sociedad y los medios de produccién dependen de Internet y no pueden existir sin él
(Prada, 2015). Archeyy Peckam, curadores de la exposiciéon INFORMATION_DATA: Art
After the Internet (2011), declaran:

This understanding of the post-internet refers not to a time “after” the internet,
but rather to an internet state of mind — to think in the fashion of the network.
In the context of artistic practice, the category of the post-internet describes an
art object created with a consciousness of the networks within which it exists,
from conception and production to dissemination and reception® (Archey y
Peckham, 2011; 8).

El critico de arte y tedrico Domenico Quaranta abre una discusion sobre el arte
postinternet y la acogida que tiene en el mundo del arte, ya que observa Postinternet
como una etiqueta que puede utilizarse para identificar unas practicas mas vinculadas
con la exploracién especifica de los nuevos medios que con un arte consciente y critico
(Quaranta, 2011). La facilidad de la confusién de Postinternet con un estilo o un género
es debido a que presenta un lenguaje multidisciplinar que no atiende a la distinciéon
entre arte que utiliza ordenadores y arte que no (Quaranta, 2011; 11). Quaranta asocia
la escisidn a unos discursos estéticos tipicos de la era industrial de la que salimos
(Quaranta, 2011; 11).

From this perspective, independently of the medium it uses to express itself, the
art that is most aware of the cultural, social and political consequences of the
new media is in line for a position of key importance and unexpectedly

6 Disponible en: http://we-make-money-not-art.com/how_does one become marisa/. Consultado el 11
de mayo de 2018.

7 Traduccidn propia: Mi navegar y descargar compulsivo

8 Traduccidn propia: “Esta forma de entender lo post-internet no se refiere a un periodo después de Internet, sino a
un estado mental de Internet—pensar a la manera de la Red. En el contexto de la practica artistica, la categoria de
post-internet describe un objeto artistico creado con una conciencia de la Red en la que existe, desde su concepcion
y produccion hasta su diseminacidn y recepciéon”
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reacquires a social function: to combat the flattening of culture with complexity,
numbness with sensation and standardization with critical thought® (Quaranta,
2013; 205).

Igualmente, Doulas apunta a la necesidad del arte de redefinir sus categorias tras la
simbiosis de internet y sus problematicas dentro de la cotidianidad. Como primer paso,
propone en su texto una disolucion de lo que se habia conocido como nuevos medios,
argumentando que los principios escritos por Lev Manovich (2001) ya no expandian el
concepto de New Media, sino que lo encerraban. En estas nuevas practicas no importa
el medio como forma, esta podria ser digital, analdgica, online u offline, lo que hace que
la clasificacidn de las piezas dentro de los géneros mds académicos es una tarea ardua
(Doulas, 2011; Green, 2011).

A diferencia de Doulas, Quaranta (2013) encuentra en el texto de Manovich (2001)
conceptos que es necesario volver a rescatar para intentar comprender las posiciones
actuales de la estética respecto a los objetos artisticos influenciados por la Red. El
contexto Post-media (Manovich, 2001) se define por la crisis de los medios tradicionales
y el desinterés de los lenguajes artisticos por la especificidad de estos medios, ahora
insuficientes para representar la cultura post-digital. Manovich declara inservible el
concepto de medio en la cultura post-digital y post-net, no obstante, reconoce que
permanece a pesar de su inadecuacién para representar la realidad cultural
contemporanea: “It persists through sheer inertia - and also because to put in place a
better, more adequate conceptual system is easier said than done”*® (Manovich, 2001;
4). Por ello, el autor considera necesaria una redefinicion de conceptos para tratar los
nuevos lenguajes artisticos que surgen debido al nacimiento de otras formas de percibir
el mundo.

1.5. El objeto artistico postinternet

La problematica de la diferenciacidn entre postinternet y el arte de los nuevos medios
se entendera mejor si se tienen en cuenta las caracteristicas de la época Postinternet:
“informed by ubiquitous authorship, the development of attention as currency, the
collapse of physical space in networked culture, and the infinite reproducibility and
mutability of digital materials”!? (Vierkant, 2010; 3). Las tendencias artisticas plantean
modos de hacer alternativos ante la aparicion de la un Internet social y saturado de
imagenes que conlleva sensibilidades —estéticas y sociales— radicalmente distintas
(Vierkant, 2010).

En primer lugar, gran parte de los objetos culturales de la actualidad se contemplan,
consumen y producen bajo condiciones mediadas, incluso las experiencias subjetivas
(Vierkant, 2010), lo que se refleja en la mediacién de las experiencias artisticas y

9 Traduccidn propia: Desde esta perspectiva, independientemente del medio que utilice para expresarse, el arte mas
consciente de las consecuencias culturales, sociales y politicas de los nuevos medios obedece a un puesto de
importancia clave e inesperadamente vuelve a adquirir una funcién social: combatir el aplanamiento de la cultura con
la complejidad, el entumecimiento con la sensacién y la estandarizacion con el pensamiento critico

10 “persiste a través de la inercia — y también porque poner en marcha un sistema conceptual mejor y mas adecuado,
es mas facil de decir que de hacer” (traduccion propia).

11 Traduccidn propia: Que se caracteriza por la ubicuidad de la autoria, el desarrollo de la atencion como moneda de
cambio, el colapso del espacio fisico en la cultura network y la infinita reproductibilidad y mutabilidad del material
digital.

17



estéticas. Existe, segun Vierkant una brecha profunda en la percepcidn, causada por la
aparicién del espectador prosumidor. Esta concepcién de Vierkant recupera la idea del
nacimiento del espectador-productor que, ante la obra de arte, no toma la posicién final
de contemplacion de un producto terminado, sino que experimenta. El artefacto
artistico se concibe como “un sitio un sitio de orientacidn, un portal, un generador de
actividades” (Bourriaud, 2007; 16). Citar a Bourriaud marca la estrecha relacion entre
los mecanismos de produccién y consumo de arte postinternet como procesos cercanos
a la estética relacional, donde el artista se posiciona en el papel de mediador o de disc-
jockey (Bourriaud, 2007) para generar situaciones de intercambio comunicativo.
Vierkant concluye: “the representation through image [...] is a constellation of formal-
aesthetic quotations, self-aware of its art context and built to be shared and cited”*?
(Vierkant, 2010; 10). En consecuencia, en las imdgenes-objeto postinternet se
encuentran muy presentes las ideas de interactividad y creacion colaborativa.

Paralelamente a la destruccién de la idea de original, se destruye la idea de autoria,
puesto que todos los usuarios son autores y todas las versiones son consideradas piezas
Unicas e irrepetibles (Vierkant, 2010). Por otra parte, la accesibilidad de los medios de
produccién de cultura transforma la autoria en algo ubicuo, omnipresente. Vierkant
identifica todo objeto cultural como un elemento en progreso que pide una
continuacion por parte de los espectadores —que se vincula con las multiples versiones
gue presentan estos objetos—, llevando la idea de Barthes sobre la muerte del autor un
paso mas alld. No se podria hablar de muerte del autor, sino del nacimiento de una
autoria generalizada.

En segundo lugar, las obras “existen en flujo” (Vierkant, 2010; 4). El objeto artistico
carece de fijacidn, es decir, no nace para un medio concreto, sino que se concibe como
multimedia: los artefactos navegan por diversos medios y materiales. Puede ser
transmutado y convertirse en otro objeto o existir como una idea en flujo que cambia
de formalizacién, un objeto abierto a diferentes “instanciaciones” (Vierkant, 2010; 4). La
falta de fijacién es uno de los factores que posibilitan la coexistencia de las obras tanto
online como offline. Las obras de arte después de internet no se conciben online y luego
saltan fuera de la Red, sin embargo, su origen siempre serd la Red porque han sido
creadas bajo sus efectos. Caracteristica que, segun Lonergan (2008), puede ser la
consecuencia de un distanciamiento necesario para elaborar un juicio critico sobre
Internet, o bien, puede tratarse de un intento de diferenciacidn respecto a las etiquetas
de net.art y arte de los nuevos medios (Lonergan, 2008).

Vierkant se cuestiona sobre cual es la manera mds eficaz para representar esta carencia
de fijacidon representacional del objeto postinternet. Ve las mutaciones como una
estrategia ya explorada: la capacidad de transfigurarse y saltar de un medio a otro es
una condicion especifica de las piezas de artistas como Seth Price o de Oliver Laric. Por
lo tanto, propone la presentaciéon del objeto, en lugar de su representacion, es decir,
desposeer de autoria a las imagenes, permitiéndolas mutar sin citar su origen.

12 Traduccidn propia: “La representacidn a través de la imagen es [en este contexto postinternet] una constelacién
de citaciones estético-formales, auto-consciente de su contexto y construida para ser compartida y citada”.
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In the Post-Internet climate, it is assumed that the work of art lies equally in the
version of the object one would encounter at a gallery or museum, the images
and other representations disseminated through the Internet and print
publications, bootleg images of the object or its representations, and variations
on any of these as edited and recontextualized by any other author®? (Vierkant,
2010; 5)

La recepcidén de las imagenes no se ha realizado bajo las mismas condiciones desde que
se democratizaron los medios de produccién y difusién de las mismas. Los medios fijos
(Vierkant, 2010; 5) difundian la cultura jerarquicamente y esta era consumida de forma
pasiva o “de uno-a-muchos” (Vierkant, 2010; 8), lo cual imprimia sobre los objetos
culturales un valor determinado. Sin embargo, la amateurizacién de la produccion y los
medios de comunicacion (Martin Prada, 2015), pueden desencadenar dos circunstancias
gue cambian por completo la mirada del espectador sobre el objeto artistico: la
pluralidad de juicios estéticos sujetos a dogmas cambiantes y el matiz social que tiene
la recepcién de imagenes culturales (Vierkant, 2010; 5). En consecuencia, se produce
una devaluacién de la imagen-objeto arte, una iconoclastia que Vierkant es considera la
primera de su especie, ya que nunca se habia advertido un cambio tan profundo de los
lenguajes culturales (2010; 5). Ahora los discursos candnicos de la institucién son
accesibles para la gran masa y susceptibles de ser modificados (Vierkant, 2010; 6).
McHugh habla de la condicién Postinternet como una condicion donde “the Internet is
less a novelty and more a banality”** (McHugh, 2011; 16). Vierkant ve en esta progresiva
banalizacion y pérdida de aura que han sufrido las imagenes desde la aparicion de
internet una posibilidad de cambiar los paradigmas hasta el momento refugiados en lo
inexpugnable de la institucion (Vierkant, 2010; 7). Existen artistas que, ante el
crecimiento desmedido de la informacién en la web, se dedican a comisariar la gran
masa de contenidos, sin embargo, esta re-organizacién los objetos culturales
postinternet deberia proponer “estrategias representacionales que aun no han sido
desarrolladas”, generando “microcosmos” que sirvan como objeto de reflexiéon para
construir paradigmas diferentes al actual, cuya presentacion cree “una concepcién
distinta de los objetos culturales”!> (Vierkant, 2010; 8). El objeto artistico postinternet
propone un desmembramiento de los discursos hegemodnicos: la arquitectura de
Internet promueve una comunicacidn mediante imdagenes, en detrimento del lenguaje
como vehiculo dominante para la comunicacién. Actualmente, la preponderancia de las
imagenes es la base de la creacion de obras de arte y el modo de relacidn con la cultura
(Vierkant, 2010; 9).

Vierkant también es consciente de la problematica de la presentacion de objetos
postinternet dentro del cubo blanco. La mutabilidad, multiplicidad y banalizacién de las

13 Traduccidn propia: “En el clima Post-Internet, se supone que la obra de arte se encuentra por igual en la version
del objeto que uno encuentra en una galeria o museo, las imagenes y otras representaciones diseminadas a través
de Internet y publicaciones impresas, imagenes pirateadas del objeto o sus representaciones, y variaciones en
cualquiera de estos como editados y recontextualizados por cualquier otro autor”.

14 Traduccidn propia: ““cuando Internet es menos una novedad y mas una banalidad”.

15 En este parrafo permanece la traduccidn propia en el texto para facilitar la lectura y evitar plagiar ideas. El original:
“Representational strategies which have not yet been fully developed”/ “microcosmos”/ “an alternate conception of
cultural objects” (Vierkant, 2010; 8).
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piezas ha causado un deterioro de los objetos en el espacio y nuestra relacidon con ellos
(Quaranta, 2015), que podria entenderse como una facilitacion de la mercantilizacién
de las piezas —oponiéndose radicalmente a la inmaterialidad anti-institucional del
net.art. Las imagenes con las que se construye la cultura provienen de todo tipo de capas
culturales, por lo tanto, los objetos mostrados en el espacio de la galeria son
consecuencia de estas imagenes. Vierkant considera necesario preguntar acerca del
lugar de la produccion artistica: “how do we conceive of sorting the artists themselves?
How do we judge the spaces in which this work is exhibited, on the Internet and off?”1®
(Vierkant, 2010; 9). La incomodidad que deriva de la percepcidn de estos objetos, que
el critico Brian Droitcour compara con un bote de detergente en un anuncio —el espacio
expositivo— (Quaranta, 2015), se debe a su carencia de aura. Vierkant responde a este
fenédmeno con la demanda urgente de encontrar nuevas formas de juicio estético para
estos objetos, que deberian ir mas alld del espacio presencial y expositivo (Vierkant,
2010; 10); ademas, sefiala la posibilidad de efectuar otro juicio conceptual al navegar en
las redes para vincular este objeto con otras piezas del artista. Esta es la estrategia que
usa Vierkant, entre otros, combinando la representacién fisica con representacion y
difusién virtual de sus propuestas, incluso en el propio espacio de la galeria. Una forma
de observar arte y navegar por el espacio fisico que corresponde a una percepcién
humana mutada por el hiperlink.

En este capitulo se ha hecho visible la necesidad de una actualizacién de espacios para
delimitar las practicas artisticas. Vierkant se preguntaba si estos nuevos medios masivos
de distribucién (redes sociales) son el lugar idéneo. El autor encuentra que “los
movimientos mas radicales y progresivos de Post-internet” rechazan estas plataformas
y, por lo tanto, son poco visibles, o bien, existen en ellas dentro de comunidades que no
se autodefinen como artisticas. Los conflictos contintian existiendo en el medio, cuando,
en realidad, los discursos se desbordan y su poder radica en:

what more and what else it can tell us about the destiny and topical nature of
abstraction; racial and sexual issues; our globalized world; control and
censorship; terrorism and climate change. The art of our time must be measured
ad assessed in these terms'’ (Quaranta, 2013; 218).

2. Sociedad-red

En la actualidad, la Red se entiende como un sistema de relaciones interpersonales muy
peculiar, en el que la conectividad promovida por las grandes empresas de
telecomunicaciones es colocada por delante de la propia comunicacién. Martin Prada
utiliza la expresién “sistema-red” (Martin Prada, 2015; 31) para describir mas
apropiadamente el nuevo paradigma de la web y diferenciarlo de lo que Manuel

16 Traduccidn propia: “écomo concebimos la clasificacidn de los artistas mismos? ¢ Cédmo juzgamos los espacios en los
que se exhibe este trabajo, en Internet y fuera de éI?”.

17 Traduccidn propia “qué mds, en comparacidn con otras practicas, puede decirnos sobre el destino y la naturaleza
actual de abstraccidn; problemas raciales y sexuales; nuestro mundo globalizado; control y censura; terrorismo y
cambio climatico. El arte de nuestros tiempos debe ser medido y juzgado en estos términos”.
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Castells ¥ denominaba la “sociedad-red”, cuyo tejido social florecia gracias a la
microelectrdnica aplicada a las tecnologias de la comunicacion. En el marco histdrico se
han condensado los cambios sociales que conlleva el nuevo modelo de web participativa
(Martin Prada, 2015), lo que ha permitido crear un contexto para unas practicas
artisticas postinternet. Para analizar las condiciones de los cambios identitarios y
afectivos derivados de dichas transformaciones, se han hecho confluir las ideas clave de
varios autores de referencia (Martin Prada, 2015; Han, 2014; Zafra, 2010; y Turkle,
1997).

Las caracteristicas extraidas, que definen el estado actual de una sociedad bajo los
efectos de Internet, son las siguientes:

a) La sociedad postinternet se define por una adiccion a la conectividad permanente.
Los individuos necesitan hacer un uso constante de las tecnologias de interaccion
social para sentirse parte de la comunidad. “Los usuarios sienten un deseo colectivo
de comunicacién y de contacto” (Martin Prada, 2015; 33), satisfecho a través de los
blogs y las redes sociales, nuevos mecanismos de socializacién. Ademas, esta
satisfaccidn es ubicua y de alta velocidad, debido a que los dispositivos se han hecho
portatiles (smartphones).

b) La experiencia social es capitalizada —en los epigrafes siguientes se hablard del
capitalismo afectivo (Martin Prada, 2011) —. El oligopolio de empresas que controlan
la web social es responsable de instigar este deseo de comunicacién y exhibicion de
la intimidad, esto resulta en una monetizacién de la atencién, del deseo y del afecto.

c) Prosumidores. En este contexto que les demanda participacion e intercambio, los
usuarios ya no se limitan a recibir informacién de forma pasiva, sino que comienzan
a producirla. “Ya no nos basta con consumir informaciones pasivamente, sino que
gueremos producirlas y comunicarlas de manera activa. Somos consumidores y
productores a la vez” (Han, 2014; 34). Por lo tanto, el poder de los medios de
comunicacion de masas se debilita (Vierkant, 2010) y surge la posibilidad de una
serie de discursos multiples y no-hegemédnicos (Martin Prada, 2015). La
comunicacidn se convierte ahora en un fendmeno simétrico que es perjudicial al
poder y a los sistemas de control (Han, 2015). Ademas, la figura del prosumidor se
vincula con la amateurizacién de la produccién de contenidos (Vierkant, 2010;
Martin Prada, 2015).

d) “Inflaciédn comunicativa” (Martin Prada, 2015; 32). Por una parte, la informacion se
enriquece, sin embargo, la aparicion de la cultura del prosumidor comporta una
cantidad ingente de informacidn que es muy dificil de gestionar.

e) Libre expresidn controlada. Los nuevos espacios de intercambio de informacién,
donde los discursos hegemdnicos pierden su poder, pueden parecer territorios
aptos para la libertad total. Si bien es cierto que la democratizacion de los medios
de comunicacién y la aparicion de nuevas plataformas hacen posibles “nuevas

18 Martin Prada da la siguiente referencia: Manuel Castells, La sociedad red: una visién global, Madrid,
Alianza, 2006, p. 27.
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f)

g)

formas de organizacién y movilizacion multitudinaria” (Prada, 2015; 34); estos
espacios siguen estando bajo una vigilancia constante y estricta. Los prosumidores
se transforman en los nuevos agentes del poder, ejerciendo un tipo de vigilancia
pandptica sobre los otros. Las celdas, o en este caso, los perfiles de los usuarios
pueden verse entre si, no obstante, el carcelero permanece invisible en el centro del
pandptico. Del mismo modo, los lugares en los que nos comunicamos estan
controlados por empresas que no solo capitalizan nuestra experiencia, sino que
imponen sus propias normas en estos espacios aparentemente libres (Martin Prada,
2011). Internet y el pandptico pertenecen a las formas mas efectivas de control (Han,
2014; Martin Prada, 2015).

Dispersion y fragilidad de las comunidades. Zafra (2010) encuentra en Internet un
escenario propicio para la creaciéon de colectividades que, por otro lado, son
efimeras y poco comprometidas. Estas “no se caracterizan por sus reivindicaciones
politicas, tampoco hay utopia y los vinculos que unen grupalmente son vinculos
débiles y casi siempre desactivados politicamente (Zafra, 2010; 73). De igual forma,
Han (2014) critica la capacidad de congregacion de las sociedades digitales, que
denomina multitudes, y no masas:

La creciente tendencia al egoismo y a la atomizacién de la sociedad hace que se
encojan de forma radical los espacios para la accién comun. [..]JLo que
caracteriza a la actual construccién social no es la multitud, sino mas bien
la soledad. (Han, 2014; 31).

Este fildsofo afirma que las comunidades de la sociedad digital se caracterizan por
su falta de estabilidad y de constancia. Para ejemplificar su volatilidad, utiliza la
figura de la opinién critica en las redes o shitstorms, constituidas por un ruido
abrumador de discursos en la Red desposeidos de caracter veridico debido a su
anonimato —una multitud de discursos individuales superpuestos se vuelven
incomprensibles—. De este ruido en la comunicacién proviene el nombre que Han
(2014) da al nuevo paradigma social: enjambre digital. Numerosos artistas trabajan
sobre esta idea del ruido comunicativo producido por comunidades subjetivas
(comunidades de individuos aislados que manifiestan su subjetividad). En Hello
World! Or How | Learned to Stop Listening and Love the Noise (2008) de Christopher
Baker la reticula de tres mil videos de Youtube reproducidos al unisono nos impide
escuchar algo comprensible. Por otro lado, Natalie Bookchin, aunque también crea
sus piezas a partir de recortes de testimonios tomados de videoblogs, estos son
editados para resultar comprensibles y conmovedores, mostrando una colectividad
aislada que comparte las mismas preocupaciones.

Aislamiento. Han (2014) y Zafra (2010) identifican la socializacion en soledad del
individuo detrds de su pantalla, “un espacio para singularidades y disenos
unipersonales” (Zafra, 2010; 74), como causa de este detrimento de la comunidad.

Los habitantes digitales de la Red no se congregan. Les falta la intimidad de
la congregacion, que produciria un nosotros. Constituye una concentracion
sin congregacion, una multitud sin interioridad, un conjunto sin interioridad,
sin alma o espiritu. Son ante todo Hikikomoris [sujetos marginales] aislados,
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singularizados, que se sientan solitarios ante el display (monitor) (Han, 2014;
28).

El artista Paul Chan reflexiona sobre la falta de empatia causada por la fluidificacidn
de la comunicacién: “Despite the growing number of ways for people to be seen and
heard, tele-technologies have ironically made it harder for people to comprehend
one another”?? (Chan, 2010).

h) El dispositivo y la pantalla son disefiados para ser utilizados “unipersonalmente”
(zafra, 2010; 16) por un solo par de ojos y un solo par de manos (Zafra, 2010; 16). El
“homo digitalis” (Han, 2014; 28) es un ser solitario y aislado por los medios que lo
conectan con el resto de la comunidad. El vacio del espacio publico es llenado por
un narcisismo exacerbado que se agrupa en archipiélagos de “islas narcisistas de
yos” (Han, 2014; 72-73).

i) Positividad. La enfermedad de nuestro siglo es el exceso de positividad que radica
en la eliminacidn de lo negativo u opuesto (Han, 2014). La ausencia de reacciones
inmunoldgicas causa la desaparicion de la alteridad y un exceso de yo (Han, 2012):
“El medio digital despoja la comunicacién de su caracter tdctil y corporal, [y debido
a] la eficiencia de la comunicacién digital evitamos cada vez mds el contacto con las
personas reales” (Han, 2014; 44), se reduce el contacto con el otro y nuestro sistema
inmunoldgico se deprime. Esto se agrava al encontrar en nuestras redes sociales una
pluralidad de contenidos que nosotros mismos hemos preseleccionado, por lo que
se pueden considerar reflejos de diferentes aspectos de uno mismo. Otro matiz de
la enfermedad de la positividad es la demanda de la proyeccion de la propia imagen
idealizada (Prada, 2015; Han, 2014).

Sin duda es posible deducir de estas caracteristicas que Internet y las redes sociales han
generado nuevas formas de socializacién que se filtran hasta la sociedad offline
(Vierkant, 2010, Martin Prada, 2015); que pueden ser la causa de los cambios en la
construccion identitaria. Por un lado, existen autores que encuentran la inclusién de las
tecnologias en la vida cotidiana como algo negativo, que deshumaniza a los usuarios y
provoca un abandono del cuerpo (Han, 2014); no obstante, no resulta extrafo encontrar
autores que se acerquen mas a una vision mas esperanzadora del impacto de la Red en
el tejido social. Por ejemplo, Sherry Turkle (1997), una de las pioneras en hablar de los
efectos de Internet en la sociedad, resaltaba en sus primeras publicaciones algunos
aspectos positivos: “La imagen social del ordenador es mucho mas compleja que antes.
En la actualidad evoca tanto el aislamiento fisico como la interaccion intensa con otras
personas” (Turkle, 1997; 78). Para Turkle, Internet es un complemento del mundo fisico
y presencial, que permite explorar aspectos diferentes de lo comunitario, no obstante,
se cuestiona a lo largo del texto si el impacto de las ciber-comunidades es positivo o
negativo:

Las comunidades virtuales [...] permiten a la gente generar experiencias, relaciones,
identidades y espacios para vivir que surgen solo a través de la interaccidn con la

1% Traduccidn propia: A pesar del creciente nimero de canales que tiene la gente para ser vistos y oidos,
irénicamente, las tele-tecnologias han hecho que comprenderse los unos a los otros sea mas dificil.
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tecnologia. [...] Las viejas distinciones entre lo que es especificamente humano y
especificamente tecnoldgico se hacen mas complejas. éVivimos sobre la superficie
de la pantalla o dentro de la pantalla? (Turkle, 1997; 30-31)

Esta publicacidon de Turkle es una de las mds antiguas que se citan, no obstante, debido
a la relevancia de sus aportaciones en el tema de la sociedad virtual y lo avanzado de
sus tesis para el momento en el que escribe La vida en la pantalla, citarla resulta
imprescible. Aun trece afios después de Turkle, Zafra (2010) habla de la Internet como
una posibilidad de construir las estructuras sociales de forma diferente, permitiendo la
aparicién de “un nuevo marco de referencia simbdlicas e imaginarias para construir
modelos identitarios a poder ser en la vida” (Zafra, 2010; 14). Ambas autoras —Turkle y
Zafra— analizan de forma pormenorizada las consecuencias de las redes en la
sensibilidad, el afecto y la intimidad, todos ellos pilares sobre los cuales construye su
identidad el homo digitalis. En la distancia temporal que las separa, los cambios
significativos de la Red han hecho que se manifiesten ligeras diferencias de conceptos
en torno a la construccidn de la identidad, de la intimidad y de qué formas el medio
permite a los usuarios interactuar con la alteridad. En el tercer capitulo de este trabajo
se pondran en didlogo ambas perspectivas.
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3. Identidad

3.1. Repercusiones de la primera época de Internet en las relaciones

interpersonales

La socidloga norteamericana Sherry Turkle ha sido una de las pioneras en hablar de la
construccion de identidad en las redes. En su libro La vida a través de la pantalla (1997)
aborda un estudio sobre las posibilidades del desarrollo de la vida y la comunidad
mediante el hardware-pantalla “este no es un libro sobre ordenadores. Mas bien es un
libro sobre las relaciones intensas que las personas tienen con los ordenadores y como
estas relaciones estdn cambiando la forma en la que pensamos y sentimos” (Turkle,
1997; 32). En el texto, su campo de estudio especifico son los nuevos espacios virtuales
colaborativos MUD, que se barajan como universos capaces de revertir la atomizacién,
el aislamiento y la polarizacién econémica de la sociedad: “los optimistas tecnoldgicos
piensan que los ordenadores van a dar marcha atras a esta atomizacién, promocionando
la experiencia virtual y la comunidad virtual como los caminos donde la gente amplie
sus horizontes” (Turkle, 1997; 296). Como se ha escrito anteriormente, la posicién critica
de Turkle respecto las repercusiones que la tecnologia produce en la identidad podria
considerarse neutral, ya que recoge un amplio abanico de experiencias de usuarios que
dan cuenta de los cambios que han supuesto las comunidades virtuales. Tras leer la
totalidad de su trabajo, si podemos encontrar un matiz critico hacia esta socializacién
alternativa, pero su estudio resulta enriquecedor debido a la pluralidad de perspectivas
mostradas. No obstante, debemos tener en cuenta que el libro de Turkle se publica en
1995-1997, por lo que no engloba las posteriores transformaciones de la web —de las
gue hemos hablado al tratar de definir postinternet y la sociedad-red— que fueron
decisivas para la mutacion del tejido conectivo de la sociedad, sus hdbitos comunicativos
Yy, por consiguiente, sus complicaciones afectivas.

Turkle ha escrito mucho sobre las consecuencias psicoldgicas y antropoldgicas del
fendmeno Internet. Se ha escogido un texto tan antiguo (La vida en la pantalla, 1997)
debido a que es uno de los primeros que abordan el tema de las transformaciones de la
identidad en la interacciéon con la alteridad a través de la pantalla:

Hace una década, cuando por primera vez pensé en el ordenador como un segundo
yo, estas relaciones que transforman la identidad eran casi siempre de uno a uno,
una persona a solas con la maquina. Este ya no es el caso. Un sistema de redes que
se expande con rapidez, conocido colectivamente como Internet, enlaza millones
de personas en nuevos espacios que estan cambiando la forma con la que
pensamos, la naturaleza de nuestra sexualidad, la forma de nuestras comunidades,
nuestras verdaderas identidades (Turkle, 1997; 15).

Los MUD (Multi-User Domains o Multi-User Dungeons, en castellano Dominios
Multiusuario) son juegos de rol en linea inspirados en el conocido juego Dragones y
Mazmorras, en el que la accidon y las identidades de los jugadores son representadas a
través del discurso —hablado o escrito— y son moderados por un master (en el juego
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analdgico, el master es otro jugador, en el digital, un servidor?®) que se responsabiliza
de la construccion del juego y disefia los espacios del mismo.

Turkle cita al antropdlogo Ray Oldberg (1989) 2! para hablar de los lugares que
configuran comunidad. El bar de barrio, el restaurante, o el café son "lugares centrales
en la integracion social del individuo y para la vitalidad de una comunidad” (Turkle, 1997;
293). Asimismo, en la actualidad hay un auge notable de los cafés y los restaurantes,
pero responden a estrategias de marketing o modas de consumo mds que a un
vecindario cohesionado, por lo que Turkle las denomina como “estructuras meramente
nostdlgicas” y ve aqui un vacio social que tiende a llenarse a través de “los vecindarios
en el ciberespacio” (Turkle, 1997; 293). Ante el aislamiento que supone hallarse frente
a la pantalla, tanto en el trabajo como el tiempo de ocio, “como seres sociales que
somos, tratamos (como dijo McLuhan) de retribalizarnos y el ordenador juega un rol
central” (Turkle, 1997; 226). Tanto los MUD como las redes sociales forman parte de lo
que Turkle denomina “la cultura de la simulacion” (Turkle, 1997; 29). La cual “se esta
convirtiendo en la forma de pensar sobre la vida” (Turkle, 1997; 221) desde la
introduccidn del ordenador en nuestra vida cotidiana, puesto que este ha sido el primer
artefacto que en su interfaz buscaba emular la realidad —cabe recordar que se usa la
palabra escritorio para el panel principal de las interfaces de los dispositivos en honor a
las mesas de trabajo.

Ante la concepcidn del ordenador como una extension de nuestros vinculos sociales, se
pregunta "éen realidad es razonable sugerir que el modo de revitalizar la comunidad es
sentarnos solos en nuestras habitaciones, tecleando en nuestros ordenadores
conectados a la red y llenar nuestras vidas con amigos virtuales?" (Turkle, 1997; 296).
En todo caso “queremos creer que Internet nos proporcionara un sustituto efectivo de
la interaccion cara a cara. Pero el desplazamiento hacia la virtualidad tiende a sesgar
nuestra experiencia de lo real de maneras diferentes" (Turkle, 1997; 297).

Turkle utiliza los testimonios de los usuarios para mostrar como la aparicidon de estas
realidades virtuales tiene repercusiones en la vida real. “Quiero saber en qué clase de
personas nos estamos convirtiendo si los primeros objetos a los que miramos son las
simulaciones en las que usamos nuestros yos virtuales” (Turkle, 1997; 33). Algunos de
los estudiantes que entrevista afirmaban encontrarse mas comodos con su contexto en
el MUD que en sus circulos presenciales. Ademas, los alumnos ya habian conjugado y
simultaneado sus vidas online y offline, permaneciendo con la ventana de MUD abierta
constantemente en su pantalla, mientras realizaban actividades cotidianas o tareas de
la facultad en el propio ordenador. "La VR [vida real] es sélo una ventana mas [...] y
normalmente no es la mejor” (Turkle, 1997; 21). La herramienta de las ventanas
posibilita este “merodear entre los MUD vy la VR” (Turkle, 1997; 20). Un solo usuario
puede estar presente en diferentes contextos, generando una presencia distribuida que,

20 En la versidn de Internet, el master es sustituido por un programa de ordenador localizado en un
servidor, lo que, ademas, permite una diversificacion de los MUD por temas o inspiracién: MOO, MUSH,
MUSE, LambaMOO, TrekMuse son ejemplos de algunos MUD.

21 Sherry Turkle da la referencia: Ray Oldberg, 1989, The Great Good Place: Cafes, Shops, Community
Center, Beauty Parlors, General Stores, Bars, Hangouts, and How They Get You Through the Day, Nueva
York, Paragon House.
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en suma, configurara una identidad descentrada, propia de la conciencia posmoderna
del yo. “La practica vital de las ventanas es la de un yo descentrado que existe en
multiples mundos e interpreta multiples papeles al mismo tiempo” (Turkle, 1997; 21), y
este paralelismo es lo que permite la homogeneizacién de ambas realidades —vida real
y virtual— en un mismo lugar y momento. La mejora de la experiencia de la interfaz a
través de las ventanas tenia como objetivo impulsar la eficiencia del trabajo del usuario
en el dispositivo, sin embargo, estas han sido detonantes del desarrollo de un yo
multiple. La construccion de la identidad del usuario se ha visto acelerada debido al
desarrollo de su capacidad para cambiar de piel de forma instantanea, mutar y volver a
ser él mismo (Turkle, 1997).

Los jugadores de los MUD pueden investigar diferentes aspectos de su personalidad
interpretando varios personajes. Esto sucede, en muchos de los casos que Turkle
estudia, en ventanas simultaneas. Internet es un espacio en que las personas pueden
construir un yo a través de la simulacién de muchos yos diferentes lo que Pardo (2012)
llama turismo identitario. “Mientras los jugadores participan, se convierten en autores
no solo de texto sino de ellos mismos, construyendo nuevos yo a través de la interaccién
social” (Turkle, 1997; 18). A mediados de los afios noventa, aun se entendia la Red como
un espacio libre e igualitario por completo??, de modo que los usuarios, desprejuiciados,
tenian “la oportunidad de expresar aspectos multiples y a menudo inexplorados del yo,
jugar con su identidad y probar identidades nuevas” (Turkle, 1997; 19). Con lo cual, la
Internet puede ser entendido como un espejo que reconstruye la identidad a partir de
fragmentos.

La identidad-juego propuesta por los MUD es vista por Turkle como un objeto de
reflexion sobre la condicion posmoderna del individuo (Turkle, 1997; 26). Actualmente,
esta visién del yo multiple, heterogéneo, flexible y fragmentado es la norma identitaria
gue puede intuirse como una adaptacion del yo a las nuevas sensibilidades que nos
demandan las interfaces para interactuar con el mundo.

Las diferentes mdscaras ayudan a los usuarios a lidiar con problemas identitarios en la
vida real, alcanzando una verdad profunda sobre ellos mismos. De hecho, Turkle
encuentra varios casos en los que un MUD podria ser visto como un instrumento
terapéutico, “como un complemento psicolégico a la vida real” (Turkle, 1997; 239). Una
de sus pacientes encontrd en los cambios de rol de MUD una forma de solventar los
conflictos con la idea de su madre. Es mas, los casos no sélo se resumen a estos
conflictos emocionales, sino que varios jugadores sefalan a sus personajes cibernéticos
como medios para superar la timidez causada por traumas, varias adicciones o
problemas de empatia y afectividad con otros usuarios. Turkle relaciona estas
peculiaridades de las relaciones en la Red con la “moratoria psicosocial” (Turkle, 1997;
256). Este concepto se refiere al periodo de la adolescencia en que las ideas y las
personas sobrevienen en la vida del individuo de forma muy intensa, definiendo, a
través de la experimentacién, un yo definitivo que florecerd en la vida adulta. Para que
esta moratoria se defina verdaderamente, lo relevante no son los actos, si no la
aceptacion de las consecuencias derivadas de los mismos. El tiempo de pausa necesario

22 Turkle presenta una mirada muy utdpica sobre esta igualdad, ya que quienes tenian acceso a Internet
normalmente eran hombres de raza blanca en el primer mundo.
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para la moratoria se reduce cada vez mas en nuestras sociedades, donde se demanda
que incluso el ocio sea productivo (Han, 2014) y la universidad —-momento y lugar
identificados por el psicoanalista Erik Erikson? para la experimentacidon— ya es un lugar
pre-profesionalizado, por lo que Turkle encuentra en los mundos virtuales nuevas
versiones de esta moratoria.

Pardo también recoge las transformaciones que la posmodernidad ha supuesto para la
construccion del yo. La posmodernidad implica la disolucién de las fronteras de la
realidad: la simulacién y lo real pasan a ser conceptos empapados el uno del otro (Pardo,
2012). La alteridad es, actualmente, un concepto en auge, por lo que “el territorio entre
el yo y el otro se ha convertido en fértil campo de experimentacion. Tras ser mirada y
analizada cuidadosamente, la distancia insalvable establecida en otro tiempo con la
alteridad no parece ser ni tan natural ni tan amplia como se pensaba” (Pardo, 2012; 90).
Ni las autoficciones ni la “otrizacién del yo” (Pardo, 2012; 81) utilizadas para investigar
en aspectos de la identidad son algo ajeno en el campo de la autorrepresentacion en el
arte contemporaneo (Pardo, 2012). En su investigacién, Pardo considera que la
interaccidn con “la alteridad (representada en el tu, el vosotros y el otro/s) se convierte
en un punto de referencia y anclaje imprescindible para todo tipo de busquedas
personales” (Pardo, 2012; 75). Una época de “desasosiego identitario” (Pardo, 2012; 75)
provoca la necesidad en los artistas —en este caso fotdgrafos— de utilizar el turismo
identitario, representdandose como otros, para conocer aspectos desconocidos de su
construccion como individuos. Ejemplos de ello serian Cindy Sherman o Gillian Wearing.

Tal y como explica Pardo, la alteridad a través del yo es una forma de afianzar la propia
identidad, y en este proceso, la intimidad esta implicada:

En la profundizacion, analisis y comprension de los lazos, las relaciones y las
imbricaciones existentes con la otredad, el creador puede llegar a desvelarse como
un yo social y culturalmente definido. Esto le aporta una identidad aprehensible
desde la cual puede abordarse el yo mas intimo y, seguramente, mdas complejo,
volatil y escurridizo. (Pardo, 2012; 88)

Asi pues, Pardo considera que la aparicion de Internet ha sido un catalizador de estas
practicas, ya que abre la posibilidad de otras experiencias en la construccién de la
identidad, “algo que no ha terminado de funcionar aun en el entorno presencial” (Pardo,
2012; 91). La investigadora pone un ejemplo claro del turismo identitario
performativizado en la web en la obra Mouchette?* (1996) o en David Still?>. La artista
francesa Martine Neddam ha creado personajes colaborativos en la web, cuya identidad
estd disponible para ser poseida por todo el mundo. David Still dona su identidad y
permite enviar correos en su nhombre y contestar a las conversaciones en su buzén de
mail, sin embargo, en Mouchette la navegacion de la pagina nos da detalles
desconcertantes sobre esta pre-adolescente, que podrian ser creados por la pagina web
—también colaborativa— que se encarga de reconstruir su desconcertante existencia. El

2 Sherry Turkle da la referencia: Erikson, 1983, Infancia y sociedad, Barcelona, Paidds.
24 http://mouchette. org/ y http://www.edit.mouchette.org/ (ambos enlaces visitados el 22/05/18)
% http://davidstill.org (visitado por Ultima vez el 22/05/2018)
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internauta tiene acceso a imaginar lo que le podria haber pasado a esta pre-adolescente
y, al igual que con David, cualquier persona puede contestar sus correos o modificar su
web). Estos personajes “superhabitado[s] por otros” representan “la negacion misma
de la alteridad: todo el mundo es o puede ser Mouchette” (Pardo, 2012; 90).

No obstante, la seguridad de las relaciones virtuales y la simulacion de personajes tienen
brechas. Debido, en gran medida, al aislamiento que implica esta comunicacidn, “la
experiencia puede ser tan persuasiva que creamos que dentro de ella hemos conseguido
mas de lo que pensamos” (Turkle, 1997; 299). Especialmente en el contexto de los MUD,
al carecer de informacidn sobre la persona real, se tiende a exagerar la proyeccién sobre
el otro, lo que provoca frustracion y desengaiios frecuentes. “Es facil que nos lleguen a
herir en las relaciones en conexidon” (Turkle, 1997; 278) debido a la intensa y profunda
intimidad que llega a producirse mediante la interpretacién de los personajes. La
moratoria identitaria de la que habla Turkle también es considerada por Zafra como un
modo seguro de experimentar socialmente: “Alli donde el ego estd cobijado, pero a la
par estd «expuesto», como tentando su suerte publica para comprobar «hasta dénde
puedo llegar sin morir (sin sufrir)»” (Zafra, 2010; 81). Es necesario cuestionar si el
aislamiento que conlleva este tipo de relaciones virtuales no acentuta la expresién de la
identidad en su versidon mas honesta. ¢Es la premeditacidn con la que se construyen los
perfiles y las respuestas el motivo de su autenticidad? ¢Son mads yoes tras la seguridad
que da el muro pantalla (Zafra, 2010; 23)?

3.2. Identidad en las redes sociales

Martin Prada afirma que el interés de los usuarios en viajar por diferentes identidades
ha decrecido en la ultima década. El sistema de interaccion que presentan las
plataformas que dominan la Red —blogs y redes sociales— demanda una identidad fuerte,
gue necesite expresar su subjetividad (Martin Prada, 2015; 157). El yo de la “segunda
época de la web” (Martin Prada, 2015; 157) se reivindica a si mismo, sus necesidades,
sus opiniones, sus perspectivas y sus experiencias vividas. En oposicion a la movilizaciéon
anonima de los chats con nicknames (web 1.0), las comunidades se comienzan a
construir a partir de individualidades expresivas (Martin Prada, 2015; 157). Este
desplazamiento “ha iniciado un debate completamente distinto acerca del concepto de
identidad en el contexto del arte de Internet en los uUltimos afios” (Martin Prada, 2015;
157). Podemos vincular esto con la idea de crisis de la representaciéon que se ha
mencionado varias veces a lo largo del texto (Vierkant, 2010; Pardo, 2012; Han, 2014),
cuya consecuencia es que el yo pasara de ser representado a presentarse dentro de los
contextos virtuales. Hablaremos de este fendmeno mas adelante en el texto.

Sin embargo, la linea de artistas que trabaja con la identidad en las redes hace uso, otra
vez, del juego de destruccidén-reconstruccion de identidades (Martin Prada, 2015). Y se
puede percibir un interés por la especulacién y co-creacion de la alteridad, de los otros.
Podriamos relacionar la necesidad de construir alteridades debido a la ausencia de ellas
en la sociedad-red, un entorno caracterizado por el exceso de la visidn subjetiva del yo.
Algunos ejemplos servirdn para ilustrar esta idea.
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La artista Lais Pontes, al igual que Neddam, utiliza la colaboracién abierta para construir
biografias ficticias. Pontes distorsiona digitalmente sus autorretratos y los cuelga en la
red social Facebook. Como parte del proyecto performativo, los usuarios son invitados
a plantear y debatir los datos que pertenecen a cada rostro. Esta obra se titula Born
Nowhere (2011) y su segundo capitulo es Born Now Here, pieza en la cual cada identidad
creada se hace real en la Internet mediante un perfil de Facebook propio (Martin Prada,
2015; 163).

Otro caso controvertido es el de la plataforma Face-to-facebook?® (2010), obra de Paolo
Cirilio y Alesandro Ludovico, que roba perfiles a Facebook para volcarlos en una pagina
web de citas. Aqui se pone en juego la idea de la falsa privacidad como las problematicas
de la socializacién y de la busqueda del amor (o busqueda del otro) en las redes. Los
artistas se aprovecharon de los errores de seguridad y la ausencia de leyes de privacidad
en los primeros dias de la red social para descargar las imagenes de perfil, recopilar los
datos basicos que los perfiles hayan hecho publicos, y las relaciones mas cercanas. Con
los datos sustraidos, Cirilio y Ludovico crearon una pdgina web de citas que emparejaba
a los usuarios preseleccionados con un software de reconocimiento facial. En la
explicacion publicada del proyecto, aparece la siguiente declaracion:

It's also evident that the majority of users want to appear in the best shape and
look. They are acting on Facebook’s mandatory mechanism: establish new
relationships. Facebook is based on the voluntary uploading of personal data
and sharing it with friends. The more friends the better. Being personal and
popular a Facebook user is exposing him/herself to many others, continuing to
establish new relationships.?’ (Cirilio y Ludovico, 2012)

De este modo los artistas hacen una critica de la aparentemente inocente red social,
superponiendo a esta busqueda de nuevas amistades —una busqueda de la alteridad—la
busqueda de compafieros sexuales que nos ofrece Facebook de forma potencial (Cirilio
y Ludovico, 2012).

Esta pieza forma parte de un grupo de obras que, aunque trabajen con el fenémeno de
la identidad, su tematica se desplaza a la gestion del deseo —y/o del afecto— derivada de
la busqueda de una alteridad siempre ausente, siempre proyectada. No es de extraiar
gue el capitulo que Martin Prada dedica a la identidad dentro de las practicas artisticas
en las redes sociales se titule “el realismo de las ausencias” (Martin Prada, 2015; 155).
Por una parte, Martin Prada se refiere a las problematicas que han podido derivar de la
virtualidad del cuerpo, de la identidad. Por otra parte, es la ausencia de la alteridad o la
imposibilidad de llegar al otro cuerpo el mecanismo por la arquitectura de las redes

% |3 pagina web de la pieza es la siguiente: http://face-to-facebook.net/ y http://face-to-
facebook.net/how.php (ambos enlaces visitados por ultima vez el 23/05/2018)

27 Traduccién propia: Es evidente que la mayoria de los usuarios quieren aparecer con el mejor aspecto.
Estan actuando bajo el mecanismo que rige Facebook: establecer nuevas relaciones. Facebook se basa
en la subida voluntaria de para compartirlos con amigos. Cuantos mas amigos, mejor. Siendo personal y
popular, un usuario de Facebook se expone a si mismo a muchos otros, y continda estableciendo nuevas
relaciones.
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sociales para crear la necesidad de conexién constante. La ausencia provoca una
multitud de seres ‘deseantes’ y conectados.

3.3. Estado del cuerpo (fisico) después de la identidad virtual

A pesar de la pasidn con la que se consume la alteridad online (Zafra, 2010), socializar
utilizando estas herramientas parece una forma mds segura de construir la identidad,
ya que el cuerpo virtual es mas perfecto que el cuerpo fisico, que se queda a salvo de
prejuicios tras la pantalla. Zafra entiende la pantalla como un limite que media entre el
yo y la alteridad, al mismo tiempo que es identificada como una ventana por la que el
mundo entra en los cuartos propios conectados (Zafra, 2010). El cuarto propio
conectado es para Zafra la placa madre o placa base, el lugar donde los gadgets o los
dispositivos tecnolégicos ofrecen miles de posibilidades de conexidn. Esta habitacién, lo
mas privado del hogar, es el refugio de un cuerpo que muta y navega por todo el mundo
desde la comodidad del hogar, donde no sufre presiones sociales.

Una escena ilustrativa de esta zona liminal podria ser aquella donde nuestra
cabeza y tronco estan estratégicamente vestidos, maquillados frente a la
webcam —representados—; ocultando bajo la mesa y el angulo ciego de
vision de la cdmara, un cuerpo semidesnudo y descuidado que descansa
tan felizmente fofo, con un comodisimo-ridiculo pijama infantil o una
antiquisima bata de guatiné que nos situa en la privacidad mullida dénde
no estamos dispuestos a sucumbir a las presiones de la representacion
para el otro (Zafra, 2010; 89).

El refugio que es el cuarto propio nos predispone al “contacto profilactico” (Zafra, 2010;
21), del mismo modo que las moratorias psicosociales de las que hablaba Turkle
permitian el crecimiento personal sin arriesgar el propio ego en el intento. La habitacién
de este lado de la pantalla proporciona evasién, distancia y orden, proteccién sin
aislamiento, mientras los avatares son protagonistas de la vida que queremos vivir o con
la que los otros nos viven (Zafra, 2010).

La perfeccidon y el poder del cuerpo virtual, con una identidad proyectada, premeditada
y mejorada, abruma al cuerpo real que parece ahora demasiado fragil, demasiado
vulnerable. El cuerpo no se olvida de que [...] a menudo cae, sangra, enferma, envejece,
se deteriora, se ensucia; que en el contacto fisico con los otros le duelen las miradas”
(zafra, 2010; 79) Si el cuerpo es fragil ante la exigencias de la comunidad, Zafra (2010)
se pregunta si no es mas facil el uso del avatar como un emisario que libre las batallas
por nosotros. Zafra hace referencia a una pieza del artista Bob Bytes?®: “Tu y tus dolores,
tuy tus miedos, tu y tus inseguridades... LIévanos a nosotros, bytes, y quédate en casa...”
(zafra, 2010; 79). El cuerpo fisico es el lugar aislado, de exclusividad y confort “donde
radica el individuo” (Zafra, 2010; 83). Sin embargo, dentro de esta zona segura, el cuerpo
sume el coste de desmembrarse para habitar el mundo online, ya que la fragmentacion,
descomposicion y fragmentacién son las caracteristicas necesarias de la identidad

28 Dada la poca informacién que se ha encontrado sobre este artista, lo mas probable es que sea una
identidad ficticia creada por Zafra.
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reconstruida a través de la pantalla. Podria entenderse esta fragmentacion del cuerpo
como un sufrimiento, dado que todas las caracteristicas que se han mencionado de la
identidad en Internet describen a un cuerpo enfermo (Zafra, 2010; 84). Zafra extrae de
la teoria antropoldgica de Velasco?? los sintomas de la enfermedad del cuerpo: conflicto
social, falta de armonia e integracidon en el contexto (Zafra, 2010; 84). Paraddjicamente,
el cuerpo enfermo es un cuerpo desintegrado mientras “la digitalizacion y la mediacién
gue ocasiona Internet” provocan una representacion mds sana, “mds activa en [la]
representacion y visualizacidén extremas” (Zafra, 2010; 84) de los cuerpos que se sientan
dentro del cuarto propio conectado.

Esta dicotomia sobre el cuerpo esta presente en la obra de artistas de redes digitales.
Second Front (activos desde 2006) es un colectivo que hace performances en el
metaverso Second Life3°, donde los cuerpos de los avatares se transforman en
humanoides surrealistas. El reflejo del propio cuerpo, que es el avatar se puede observar
desmembrado y monstruoso: la cabeza se separa del cuerpo y las extremidades pueden
convertirse en miembros animales, entre otras cosas. Second Front plantea las
posibilidades de un yo virtual y mediante la observacion de estas performances el
cuerpo, al menos el real, se siente impelido.

No obstante, la desintegracidon que los medios digitales suponen para el cuerpo tiene
tantos detractores como admiradores. Los autores mas criticos ven el yo conectado
como un ser con un cuerpo atrofiado, cuyas habilidades comunicativas se han reducido
considerablemente. Han sostiene que el medio digital cercena el cuerpo porque
desposee a la comunicacion de su “caracter tactil y corporal” (Han, 2014; 43). Esto no es
solo el contacto fisico, sino todo aquello que el cuerpo expresa junto al mensaje verbal
transmitido, y, puesto que la comunicacién digital se produce en su mayoria a través de
texto, el cuerpo y su percepcién también lo hacen. Por supuesto, también existen las
plataformas comunicativas como Skype, que nos permiten ver a la persona con la que
nos comunicamos. Podria decirse que de este modo si se puede percibir lo tactil y
corpéreo de la comunicacién; sin embargo, en este tipo de conversaciones jamas se mira
directamente al otro. La forma caracteristica del encuentro digital es la asimetria: la
comunicacion asimétrica y la mirada asimétrica (Han, 2014; 43)31. “El smartphone hace
las veces de un espejo digital para la nueva edicién posinfantil del estadio del espejo.
Abre un estadio narcisista, una esfera de lo imaginario, en la que yo me incluyo” (Han,
2014; 42). El dispositivo es entendido como una barrera para la alteridad debido al
narcisismo que presenta la comunicacién a través de este medio. Han sostiene que la
alteridad es incapaz de expresarse a través del smartphone debido a que la presentacién
del discurso del yo, asimétrico, siempre prevalece.

El colectivo MTAA realiza una videoperformance interactiva online que pone sobre la
mesa el concepto de desaparicion de la identidad y desigualdad en la comunicacién

2 La autora da esta referencia: Velasco, H., Cuerpo y espacio. Simbolos y metdforas, representacion y
expresividad de las culturas. Ramon Areces, Madrid 2007, p.58.

30 Mundo virtual en 3D donde los usuarios se relacionan a través de avatares y en escenarios, ambos
personalizables. Quince afos después de su creacion, el universo Second Life sigue activo:
https://secondlife.com/?lang=es-ES

31 Han se cita a si mismo de esta forma: Suddeutsche Zeitung Magazin, cuaderno 12/2013.
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debido al medio digital. Five Small Videos About Interruption and Disappearing®? (2003)
es el titulo de una serie de cinco videos. Sliding Compression muestra dos retratos de
cada uno de los artistas y una barra horizontal interactiva debajo de ellos. Si se desplaza
el botén de la barra hacia un rostro, este ganara definiciéon, mientras que el contrario
perdera calidad de imagen y se volvera ilegible. Otro pequefio video que merece la pena
mencionar es Blank Conversation, en el cual se muestran dos figuras humanas. Cuando
uno de ellos interactla, es decir, emite un mensaje en forma de bocadillo, el otro se
pausa y se desvanece en el fondo blanco. Asi mantienen una conversacién en la que la
ausencia es la respuesta mas inmediata.

La evanescencia, fluidez y mutabilidad pueden no ser adjetivos apropiados para
describir las formas en las que el cuerpo se representa en la actualidad. Hoy mas que
nunca, podria decirse que la identidad representada es un ensalzamiento del yo. Lo que
se advierte es, como apunta Han, un desvanecimiento de lo otro, de lo ajeno, de lo
extrafio; y, por el contrario, una revalorizacion del “yo” real, que no se corresponde con
“una deconstruccidn critica respaldada por la mediacion de las pantallas y el
aplazamiento del cuerpo [fisico]” (Zafra, 2010; 72). Zafra ve esto tan sélo como una
circunstancia o una consecuencia de la crisis de la representacién postinternet. Tanto
para Martin Prada (2015) como para, la reivindicacidn del propio yo “forma parte de las
actuales politicas de las industrias digitales” (Zafra, 2010; 72).

3.4. La crisis del cuerpo es la crisis de la representacion

Dentro del campo de la imagen, varios autores coinciden en que se ha producido una
crisis de la representacién, la cual estd estrechamente ligada a los cambios socio-
tecnolégicos de los ultimos afios. La ya mencionada apariciéon de la figura del prosumer
(Prada, 2015; Han, 2014) junto con la cultura blogger (Prada, 2015; 169), la
democratizacidon de los medios de comunicacién y el libre acceso a los medios de
produccién y edicidon de imagenes (Vierkant, 2010) son sefialadas como las principales
causas de que la representacidn se encuentre en un punto de inflexién.

Dicha iconoclastia afecta a la representacién de la identidad, la representacién del
cuerpo y las formas de sociabilidad. Ya Pardo, habla, en 2012, de que existe un
“replanteamiento de las relaciones entre el yo y el otro [que] coincide con la crisis de la
representacion” (Pardo, 2012; 90). Y en este contexto, es consecuente la aparicion de la
identidad como tema de trabajo para las practicas artisticas vinculadas con las redes y
los nuevos medios. “El resultado final es la transgresién del yo y del otro, la perversion
y abyeccion de los limites entre lo propio y lo ajeno” (Pardo, 2012; 90).

Ya que Vierkant (2010) vincula el fin de la representacion con la sobreproduccion de
imagenes y con la necesidad urgente que tienen los usuarios de crearlas y publicarlas,
es pertinente analizar una de las categorias de imagen mas compartidas: el selfie. Paul
Frosh (2016) estudia este tipo de imagenes de la cotidianidad contempordnea, que son

32 http://www.mteww.com/five small videos/ (visitado por ultima vez el 25/05/2018)
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efimeras, inmediatas y una performance sostenida (Frosh, 2016; 252). Estas
caracteristicas se explican debido las caracteristicas de los smartphones que combinan
ubicuidad, portabilidad y conectividad (Frosh, 2016; 252). El autor se apoya en las
palabras de Gomez Cruz y Meyer (2012) para advertir un quinto momento en la historia
de la fotografia (Frosh, 2016; 251), en el cual, el selfie es entendido como un caso de
estudio clave, como un objeto teorético depositario de los cambios del imaginario en los
ultimos afios (2016; 252). Dicho fendmeno selfie ha supuesto un vuelco para el
paradigma de la representacion, lo que sin duda contrasta con la banalidad de la
definicidn que el autor extrae del diccionario Oxford de la lengua inglesa: “a photograph
that one has taken of oneself”33 (Frosh, 2016; 251), por lo general efectuada con un
smartphone o una webcam y distribuida casi instantaneamente en multiples redes
sociales como Instagram o similares. Por lo tanto, Frosh analiza el selfie en torno a tres
conceptos clave de la teoria de la fotografia como son la indexicalidad, la composicién y
la reflexion.

La indexicalidad es la caracteristica de la fotografia que entiende el objeto en frente de
la cdmara como el sujeto de la representacién. Es decir, el index es la enmarcacion de la
realidad que efectua la fotografia. Al igual que Frosh, muchos otros tedricos, dan por
perdido este concepto en la era post-fotografica debido a la simulacién de imagenes que
permiten los medios digitales, de forma que ya no es necesario tener una referencia a
la realidad (Frosh, 2016; 253). Sin embargo, Frosh argumenta que quiza no se trate de
una desaparicién, sino de un desplazamiento de los limites del concepto de index, al
menos en esta categoria de imagen. Asi pues, Frosh sitUa el selfie a medio camino entre
una huella de la realidad, es decir, una enmarcacién —“index as trace”— y un acto del
propio sujeto que fotografia —index as deixis— (Frosh, 2016; 254). El deixis hace
referencia al cuerpo, sujeto activo que fotografia, y que normalmente nunca se incluye
en la imagen porgque es quien mira a través del objetivo de la cdmara. Por lo tanto, el
selfie tiene un matiz de performatividad: el sujeto pasa de representar a presentarse, y
a su vez encarna el objeto (re)presentado. En consecuencia, la imagen pierde su
capacidad de narracion, de significacion. “The selfie exploits indexicality in favour of
connective performance rather than semantic reference” (Frosh, 2016; 254). Este tipo
de imagen deja de hablar de la representacién de las cosas en el mundo, el deixis (Frosh,
2016; 253), la particularidad de la fotografia que se encarga de seiialar los objetos, ya
no se dirige hacia el mundo, sino que el sujeto ha pasado a sefialarse a si mismo en el
mundo. El selfie es presentacion en lugar de representacion. La idea de Frosh (2016) ya
es mencionada por Han cuando habla de la identidad del sujeto en el enjambre digital:
“Hoy cada uno quiere estar presente el mismo, y presentar su opinién sin ningun
intermediario. La representaciéon cede el paso a la presencia, o a la copresentacién”
(Han, 2014; 34-35).

En la composicion tradicional de la imagen, también existe un concepto de barrera o
limite, que es la cdmara. El dispositivo fotografico actiua como una barrera entre el

33 “Una fotografia que uno toma de si mismo”. Frosh cita asi esta referencia: Oxford Dictionaries Word of
the Year, 2013: 1.
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cuerpo del autor y el objeto, estableciendo una jerarquia de poder entre ambos
elementos (Frosh, 2016; 256). El selfie, también rompe esta relacién de poder,
permitiendo al cuerpo del autor incluirse en la imagen, convirtiéndose, en muchas
ocasiones, en sujeto y objeto, ambos presentandose a la vez. La produccion y la
representacion suceden dentro del mismo marco (2016; 257), lo que provoca que
recaiga sobre el cuerpo toda la capacidad deictica de la imagen, es decir, la atencién de
la mirada se dirige hacia la presencia del sujeto-objeto. Con lo que, puede decirse que
el selfie desmantela la composicidn estética de la fotografia. Si a esto se suma el hecho
de que la fotografia es producida por el cuerpo mismo, podemos hablar del selfie como
una imagen donde existe una reflexién, en el sentido en que la propia imagen es sintoma
de la auto-consciencia del sujeto presentado (Frosh, 2016; 259). “This is true of all selfies
by definition: they show a self, enacting itself” (Frosh, 2016; 259).

Zafra establece un paralelismo entre la crisis de la representacion y la vulnerabilidad del
cuerpo: el cuerpo perfecto se ha representado mientras que el cuerpo imperfecto ha
necesitado su presentacion, su exhibicién directa (Zafra, 2010; 87). Es por ello que en la
produccién amateur de imdagenes triunfa lo freak, lo real, lo que se escapa del canon
(zafra, 2010; 88). Antes se hacia referencia a la posible enfermedad del cuerpo y de la
identidad debido a la fragmentacion a la que es sometida para representarse online. El
uso del cuarto propio conectado como laboratorio de operaciones (Zafra, 2010; 88),
¢pudo haber causado una crisis de la representacién del cuerpo? Al contrario, en una
época donde el cuerpo fisico se encuentra cada vez menos presente, sucede un auge de
la presentacion del propio cuerpo. Su existencia dual —digital y factica— ha producido
una crisis sino una época de revalorizacion del mismo, “como si el cuerpo temeroso de
su plena digitalizacién se entregara el mundo para revindicarse antes de ser neutralizado
y reducido a suimagen, lo inmaterial, el no-cuerpo” (Zafra, 2010; 83). El cuerpo esta mas
presente que nunca a pesar de la mediacion de los dispositivos (Zafra, 2016; 84) y del
ciberespacio, que son vistos por Zafra como un refugio y una “trinchera de la fragilidad
relacional ante las imposibilidades del cuerpo” (Zafra, 2010; 89).

Si bien la opinion publica ve el selfie como un acto narcisista, Frosh ve en él una
invitacién a la alteridad para comunicarse. Mizuko Ito (2005), realizd en 2003 un
experimento socioldgico y fotografico, donde los participantes interactuaban a través
de dispositivos portatiles de mano que permitian compartir imagenes. Aqui observé la
comunicacidn entre varias parejas de adolescentes que debian documentar su dia a dia
para compartirlo en un blog. El resultado fue que los sujetos entraban en un flujo de
comunicacion constante a través de imagenes, desplazando el uso de los mensajes de
texto. Ito cita a una de las participantes de su experimento: “l uploaded the photos just
to show him where | am. This information about what | am looking at right now felt like
a kind of conversation”3* (Ito, 2005; 12) Estos adolescentes ‘presentaban’ su vida a sus
parejas para mantener un hilo comunicativo abierto, para estar presentes. Ito llama a
este contacto ligero donde no existe un mensaje concreto a comunicar como “ambient
virtual co-presence” (Ito, 2005; 11), en castellano, co-presencia virtual ambiente. Este
tipo de comunicacién ligera, comunicacion sin mensajes directos, es una reivindicacién

34 “Sybfa fotos para ensefiarle donde estaba. Esta informacién sobre lo que estoy mirando es una especie
de conversacién”.

35



de la presencia del individuo en el mundo. Frosh sefiala que esta exhibicién del yo en un
espacio publico como es la Red, responde a un fendmeno llamado “kinaesthetic
sociability”3>, por el cual se distribuye una energia social entre los usuarios debido a que
comparten imagenes y reaccionan ante las imdagenes de los otros. Es necesario recordar
gue es en la contemplacion de la imagen donde el selfie rompe definitivamente las
estrategias perceptivas, interpelando al espectador de una forma especialmente
cercana (Frosh, 2016; 258). La reaccion de la alteridad también es resultado de la
apelacion a lo corporal. Por una parte, la forma en la que se muestra el cuerpo sugiere
contacto fisico y pone al espectador en el lugar de acompafiante del representado
(Frosh, 2016; 258), abanderando la mencionada co-presencia virtual. Frosh utiliza el
ejemplo de Around the World in 360 degrees: 3 Year Epic Selfie3®, un video de tres
minutos en el que el motorista de aventura Alex Chacdn permite al espectador seguir su
recorrido alrededor del mundo. Un caso similar, que también ilustra el poder kinético
del gesto en el selfie, es la serie Follow Me, del fotégrafo e influencer Murad Osmann
(Frosh, 2016; 258). En estas imagenes la pareja de Osmann es la que guia al espectador,
papel asumido por el fotédgrafo que toma la imagen mientras su compafiera lo guia en
sus viajes por el mundo. Lo que nos conduce, por otra parte, a la invitacidon a los
espectadores a que sigan sus aventuras —follow es el nombre que tiene esta interaccion
en la red social de imagenes Instagram—. De acuerdo con Frosh, el selfie, como imagen
gestual, permite al cuerpo establecer nuevas formas de socializacién mediada con una
alteridad distante, proponiendo, por lo tanto, un sistema de respuestas en forma de
gestos de afecto (Frosh, 2016; 260). Es decir, la propia imagen invita a los espectadores
a responder con su cuerpo: me gusta es un double tap, comentar, retuitear, pasar el
carrusel de imagenes de las historias de los otros, mediados por la interfaz.

Zafra coincide en que la presentacién para los otros es una interaccion mediada, que
ademas de ser una comunicacién solitaria, fuerza una exhibicidon “para el otro”: “hablar
para el otro”, “mostrarnos y ser para el otro” (Zafra, 2010; 102), reforzando la idea de la
interaccion a través de las pantallas como una busqueda de la alteridad. Zafra afirma
gue las representaciones del propio yo en la red siempre se construyen “para alguien al
otro lado. Pero la representacion del yo no esta restringida a la auto-representacion.
Como parte del proceso, es el otro el que termina cada proceso subjetivo y el conjunto-

red el que registray hace publicas muchas de estas representaciones” (Zafra, 2010; 102).

En conclusién, la produccidn y difusion de selfies crea un tejido social que utiliza la
representacion del propio cuerpo como un vehiculo para la comunicacién, o mas bien,
como un gesto que permite la comunicacion (Frosh, 2016; 253). Se puede deducir de las
ideas expuestas que compartir instantdneas del cuerpo y la intimidad es el deseo de
contactar con el otro, de hacerse visible. Una exhibicion en diferido para abrir canales
comunicativos. Recae sobre la alteridad la responsabilidad de reaccionar, mas ante
quien se presenta que ante la narratividad de las imagenes.

35 “Sociabilidad kinestética”.
36 Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=VTIXttQL Yk (visitado por Gltima vez el 28/05/2018)
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4. Extimidad, intimidad vy ficciones

4.1. Extimidad vy alteridad

En el anterior capitulo se manejaban los conceptos de comunicacién ligera y co-
presencia virtual al hablar de la representacion del cuerpo a través de las imagenes. Mas
especificamente, en los selfies. Compartir imagenes de nuestra vida privada en un lugar
publico como son las redes sociales corresponde a un nuevo concepto que se traera a
colacién en este capitulo: la extimidad. Se puede deducir de las aportaciones de Jacques
Lacan y Serge Tisseron que la extimidad es lo intimo hecho publico, de modo que un
concepto nace del otro. Baigorri resalta la actualidad de la acepcién de Tisseron, “la
exposicion de los aspectos mas intimos de una persona” (Baigorri, 2016; 3). “En el siglo
XXI, el pensamiento expandido de cada una de nuestras identidades se materializa y
difunde en las redes sociales de Internet” (Baigorri, 2016; 1). Baigorri ve en los retales
de intimidad que son expuestos en las redes una interpretacion de diferentes yoes
(Baigorri, 2016), al igual que Turkle veia diversos aspectos de una misma identidad en
los personajes interpretados por los jugadores de mundos virtuales. El turismo
identitario puede ser una de las causas de fondo de la espectacularizacién de la
intimidad, no obstante, es pertinente traer a colacién las conclusiones de Paul Frosh
(2016), donde las imdagenes contribuian a la creacién de una energia social que
reemplazaba la comunicacion directa. De esta forma se puede entender la exhibicion de
la intimidad como un mecanismo de socializacion que hace al individuo visible: “me
sobreexpongo, luego existo” (Baigorri, 2016; 3). Por consiguiente, se podria decir que el
motivo por el que se comparten los selfies es el mismo por el que se comparte la
intimidad: una forma de hacer la vida personal y subjetiva presente y relevante para la
alteridad. Zafra ve en este movimiento —de lo intimo a lo éxtimo—una busqueda de la
alteridad como un espejo para ser construidos. Un contacto, aunque mediado, “mas que
nunca regido por el deseo (movilizado por lo sustraido)” (Zafra, 2010; 21). De modo que:

Es, en esa necesidad del otro, donde lo privado se hace publico, como la
espera del cuarto propio “conectado”. Alli es donde nuestra fragilidad
después estd sobre la mesa y es compartida. Acontece asi la busqueda de
nuestra propia comprension mediante la escritura publica, como si
dejasemos nuestro diario intencionadamente en una mesa ubicada en un
lugar transitado, expuesto a la curiosidad morbosa de los otros (Zafra,
2010; 81).

Laura Baigorri afirma que la exposicion de la intimidad puede incurrir en una falsificacion
del yo (Baigorri, 2016). La interpretacion de la propia identidad que se demanda en las
redes sociales, aun bajo el presupuesto de autenticidad, puede conducir al sujeto a salir
de ciertas zonas de confort para instalarse en otros espacios donde explora aspectos de
si mismo (Turkle, 1992; Pardo, 2012; Baigorri, 2016). Sin embargo, no cabe duda de que
estas interpretaciones a través de la comparticion de intimidades estan predisefiadas
para agradar al objeto de deseo: el dlter.
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Baigorri (2016) estudia el caso de la artista Amalia Ulman, quien realizé un fake de su
identidad en sus redes sociales mediante la subida de imagenes de una intimidad
adulterada. Excellences & Perfections (2014) podria entenderse como una performance
sostenida —al igual que lo es cualquier selfie—, una serie fotografica donde la artista finge
su identidad a lo largo de varios meses. El espectador reconstruye la narracién a través
de las imagenes-fragmentos que Ulman sube a su red social, reflejando
comportamientos vistos muy a menudo en las redes sociales. “Amalia posando en
lujosas habitaciones de hotel con la ultima pieza fashion que acaba de adquirir, con un
nuevo look de rubia fragil, con morritos, con mirada sexy-nostalgica, con adorables
peluches, con helados y cupcakes mas decorados que comestibles” (Baigorri, 2016; 1).
La pieza de Ulman no sélo habla de la crisis identitaria en las redes, lo interesante es la
supuesta autoconsciencia de estas tecnologias del cuerpo: que para ser activado por el
like necesita ser normativo e ideal hasta en sus espacios mas intimos, ya que el
reconocimiento social se produce, como demuestra la artista, gracias a las
representaciones/presentaciones del éxito. Ulman afirma que a medida que
distorsionaba mas la imagen de si misma y reproducia los signos —selfies, imagenes,
videos de corta duracidn y baja calidad, pequefios textos o posts— de los habitos de
cualquier celebrity, los seguidores y el afecto recibido aumentaban hasta cifras
exorbitadas. La pieza retuerce hasta el limite la ficcion cuando la artista pide disculpas a
sus seguidores por haberse distanciado de sus comportamientos normativos debido a
unas amistades inapropiadas (Baigorri, 2016; 2). De modo que Ulman vuelve a una
identidad supuestamente auténtica, menos histridénica, que concuerda mas con la
imagen de feminidad ddcil con la que comenzé su performance, recibiendo la respuesta
y enhorabuena de contactos que nunca se habian pronunciado en afos (Baigorri, 2012;
2). “El proyecto acaba con una triste leccidon aprendida: la evidencia del potencial
superviviente de los arquetipos femeninos y su vigencia en el contexto online” (Baigorri,
2016; 2).

De igual forma, la pieza The Annals of Private History (2015) combina la critica politica
con la reflexidn de la extimidad. La obra se materializa en un video y un libro que ponen
en juego la idea del diario intimo, ahora expuesto online. Ulman reflexiona aqui sobre
el diario utilizado para volcar una intimidad que no podia ser expuesta al publico en los
siglos pasados debido a la presion del patriarcado. Segun Ulman, las usuarias de los
diarios eran mujeres, mientras que el cuaderno de notas, mas abierto al mundo era mas
propio de la masculinidad; un hombre gestionaba el mundo en estos cuadernos y exhibia
sus hazafias (Ulman, 2015). Por lo tanto, se establece un paralelismo entre los diarios
intimos, que encerraban la expresidon femenina, y su versién actual: los blogs o los posts
de las redes sociales. Actualmente estas pueden parecer herramientas para liberar la
intimidad libremente, sin embargo, la infantilizacién en las piezas de Ulman parece llevar
a pensar en una extimidad que sigue victima de un control provisto de una mirada
patriarcal. Y si es un control pandptico, en manos de la colectividad, quiza esto sea un
indicio —aun— de la presencia estructuras patriarcales en la retina de la sociedad
postinternet.
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4.2. El cuarto propio conectado: potencial esfera publica y aislada

La idea de lo privado también es trabajada y actualizada por Remedios Zafra (2010),
quien igualmente utilizada la intimidad rescatada del siglo XIX como punto de partida.
Si Virginia Woolf habla del cuarto propio como un lugar de introspeccion, reflexion e
interioridad extremas (Zafra, 2010; 49), Zafra transforma el concepto en un lugar intimo
donde lo publico se hace presente: es el cuarto propio conectado. La conexién en los
hogares permite gozar “de la calidez del espacio intimo y privado que regulado online
se deja hacer publico; del tiempo de reflexion que en la pantalla permite lo escrito frente
a la presioén de los del mundo del afuera” (Zafra, 2010; 21). Si bien esta presién no ha
desaparecido del todo, si es cierto que ha adoptado formas mas invisibles —como
muestran las piezas de Ulman-—.

El cuarto propio conectado se convierte en “potencial esfera publica” (Zafra, 2010; 29)
que, ademas permite la regulacion de los niveles de intimidad que exhibimos. Segun
Baigorri, quien se apoya en las teorias de Tisseron, existen diferentes conceptos acordes
a los diferentes niveles de intimidad: lo intimo “no se comparte con nadie”, la intimidad
es compartida en pequenos circulos, “animados [nosotros] por el deseo de extimidad”
y la vida privada, tan sélo compartida con las familias dentro del hogar (Baigorri, 2016;
6). No obstante, Tisseron escribe este texto en 2001, por lo que los conceptos presentes
en él no han tenido en cuenta los cambios de la red que sucedieron a partir del 2003, ni
la condicidn postinternet de la que se comenzé a hablar a partir de 2008, con las
consecuentes mutaciones de la privacidad debido a la conexiéon ubicua de los
dispositivos.

Respecto a los grados de intimidad, Zafra propone el cuarto propio conectado como un
centro de operaciones desde donde regular las esferas de la vida publica y privada
(zafra, 2010; 16). La Red y los dispositivos que permiten la conexion, son los
responsables de la vinculacién del espacio intimo con el exterior y nos permiten
controlar la cantidad de intimidad que compartimos.

La pantalla es el limite entre el mundo fisico y el mundo virtual. En este sentido, se podria
establecer un paralelismo entre los ordenadores, tablets, y smartphones de los cuartos
propios conectados con las ventanas ‘analdgicas’, tal como propone Zafra (2010). En el
cuarto propio de Woolf, las cortinas serian aquello que regulaba la extimidad vy
blogqueaban la mirada del otro. En la actualidad, el papel de vano y de barrera recae
sobre el dispositivo, que permite a los usuarios regular la cantidad de intimidad
fragmentada que serd expuesta. De este modo, reenmarcando la identidad, es posible
presentar la mejor versién de un yo intimo: en los avatares, perfiles y blogs se expresa
una ‘autenticidad premeditada’.

No obstante, si se establece en un paralelismo entre la pantalla y la ventana, se entra en
una paradoja. La ventana permite la observacién del mundo, pero aisla al habitante del
cuarto en soledad. De igual forma, el dispositivo resulta una barrera que, aunque hace
la sociedad mas cercana, atrofia nuestro cuerpo fisico, reduciendo nuestras
interacciones con el otro a meros gestos sobre la superficie de pixeles. Han (2014) sefiala

39



esta supresion de la distancia conjugando las figuras de la ventana y la interfaz:
“Windows son ventanas con puertas que, sin espacios instancias intermedios,
comunican con otras ventanas. La alteridad se encuentra demasiado cercana y esto
provoca una falta de mirada al espacio publico, sino a otras ventanas (Han, 2014; 34);
la mediacién estd extinta: “Medios como blogs, Twitter o Facebook liquidan la
mediacién de la comunicacion, la desmediatizan” (Han, 2014; 34). No obstante, otros
autores difieren de esta opinion, viendo los dispositivos que permiten la comunicacién
como aparatos que cada vez median mas el contacto humano, perdiendo la interaccién
directa. Por otra parte, Han si habla de este fendmeno cuando se refiere a que la
experiencia digital produce una desaparicion del enfrente, donde esta el otro. En
consecuencia, existe una ausencia de mirada hacia el otro sustituida por una mirada al
propio reflejo del sujeto. “El palpar con la punta de los dedos en la pantalla tactil
(touchscreen) es una accién que tiene una consecuencia en la relacién con el otro.
Elimina aquella distancia que constituye al otro en su alteridad” (Han, 2014; 45).
Paraddjicamente, esta carencia de distancia implica un acceso facil e inmediato a la
intimidad: “Hoy, en cambio, reina una total falta de distancia, en la que la intimidad es
expuesta publicamente y lo privado se hace publico” (Han, 2014; 14). Han asegura que
ha desaparecido el respeto en la comunicacion digital, por lo que la exposicion de lo
intimo se hace “pornografica” (Han, 2014; 14), ya que no se desvia la mirada ante la
intimidad de los otros.

Como se puede deducir de las ideas expuestas, la separacion que Han establece entre
lo publico y lo privado es categdrica. De no suceder una escisidon de los conceptos, estos
desaparecen desembocando en una crisis social. El discurso del fildsofo puede parecer
demasiado pesimista, ya que ve en la mutacidn digital la sociedad el origen de todos los
males afectivos, psicolégicos e identitarios de esta era (Han, 2014). Sin embargo, la
mirada de Zafra (2010) abraza estos cambios. Sobre esta disolucion de la frontera entre
publico y privado, Zafra habla de que aln existe una posibilidad regular lo intimo dentro
de las redes. Es mds, demanda una reflexién sobre las posibilidades del vinculo de la
privacidad del hogar con el exterior, que posibilita ahora y posibilitard muchas otras
tareasy “oportunidades de accién colectiva” (Zafra, 2010; 51) que en una época anterior
dificilmente conseguirian traspasar el umbral.

4.3. Crisis de la intimidad y nuevas condiciones de privacidad

En el desvanecimiento de los umbralesy la publicacién de todo contenido que se supone
intimo, sucede lo que Paula Sibilia3” denomina crisis de lo introspectivo: un deterioro de
la intimidad causado por la definicién de la identidad a partir de lo que el sujeto muestra
o proyecta de si mismo (Baigorri, 2016; 4). Zafra habla de la “opcién” del sujeto de
“autogestion de la privacidad/visibilidad de su yo” y también se sus “limites morales [...]
potencialmente subvertidos, compartidos” ante el “ojo-Red” (Zafra, 2010; 23). Los ojos
de laredy de los otros coinciden y son ahora maquinicos (Zafra, 2010; 23): se identifican
con los parpados de las webcams y con las camaras de los dispositivos. Pero, ées
verdadera la identidad intima que proyectamos? El profesor de psicologia José Errasti

37 Baigorri cita asi a Sibilia, entrevistada: Pérez-Lanzac C. y Rincdn, R. “Tu extimidad contra mi intimidad”.
El Pais, Madrid, 24/03/09. http://elpais.com/diario/2009/03/24/sociedad/1237849201_850215.html
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considera que las personas no actiian de forma natural cuando se sienten observadas
(Pérez-Lanzac y Rincén, 2009). En ese caso, si estamos sometidos a una vigilancia
constante permitida por una conexién ubicua y permanente, ¢es nuestra identidad una
performance continua?

Martin Prada coincide en la presencia de dicha crisis, caracterizada por una situacién de
“permanente intercambio de intimidades o en la espectacularizacion de la intimidad,
que deviene «extimidad»” (Martin Prada, 2015; 53). Por lo tanto, la intimidad no sélo se
deteriora, sino que comienza a desaparecer por no ser apreciada dentro de la socialidad
(Martin Prada, 2015; 53). Es necesario recordar a Baigorri: “me sobreexpongo, luego
existo” (Baigorri, 2016; 3). El autor encuentra la causa de la problematica en una
exteriorizaciéon de la memoria colectiva que comenzd en los afios 60 del pasado siglo
(Martin Prada, 2015; 54). El autor recuerda que McLuhan profetizaba un desplazamiento
de los drganos del pensamiento hacia fuera de los cuerpos: “el cerebro fuera de su
craneo y los nervios fuera de su piel”38. En la actualidad, los usuarios utilizan las redes
sociales y las ‘nubes’ como proétesis de la memoria, convirtiendo Internet en un gran
repositorio de las intimidades de toda una cultura (Martin Prada, 2015; 54).

La sobreinformacion ha eliminado la nocién de lo privado y de la privacidad (Martin
Prada, 2015; 54). En consecuencia, las grandes empresas de la web (Amazon, Oath,
Facebook, Google, etc.) aprovechan la vulnerabilidad y el deseo de los usuarios, que
vuelcan sus datos e intimidades en la red confiando en las cldusulas de privacidad no
leidas. Como explica Zafra:

Pasa entonces que los paseos y busquedas obsesivos online hablan de nuestro
deseo, de nuestra preocupacion por cambiar de trabajo, por encontrar a un viejo
amigo, por compartir nuestro temor ante la enfermedad de alguien que
gueremos... Pinceladas que por si solas pueden no tener mas valor que morbo,
pero que sumadas hablan de nuestras subjetividades. (Zafra, 2010; 43)

Los gigantes de la informacidn utilizan los datos —rastros del deseo de los usuarios— con
fines lucrativos, capitalizando la intimidad (Martin Prada, 2015; 59). Mientras tanto, se
continda incentivando el deseo del prosumidor de publicar contenidos, de hacerse
visible (Martin Prada, 2011). Es mas, respecto a la cuestion de la vigilancia, Martin Prada
asegura que la red es un sistema con estructura de pandptico (Martin Prada, 2015; 54),
donde cada prosumidor es preso y carcelero de los otros. El paradigma social de la web
compromete lo intimo y si, por una parte, entiende la regulacién de la privacidad como
una oportunidad de liberar el cuerpo fisico, la presién del gran “ojo-Red” (Zafra, 2010;
23) es insoportable.

Todas estas problematicas sobre intimidad, extimidad, la regulacion de ambas y los
conflictos ocasionados por la vigilancia han causado un gran interés por parte de artistas
postinternet que, ademas, trabajan con los nuevos medios.

38 Martin Prada da la siguiente referencia: Marshal McLuhan, Understanding Media: The extensions of
man [1964], Berkeley, Gingko Press, 2003, p. 86

41



En 2016 se celebro la decimosegunda edicidn del festival bienal de arte contemporaneo
HTMELLES 3°, cuya temética fueron las condiciones de privacidad (Conditions du
confidentialité/ Terms of Privacy). Laura Baigorri comisario esta exposicion enfocandola
desde las cuestiones de auto-gestion de la privacidad y sus efectos en la identidad. CTRL
+ [YO]. Intimidad, extimidad y control en la auto-representacion compartida es el titulo
del texto curatorial de la muestra. Baigorri crea una narrativa entre las piezas de los
artistas basandose en la nocién de autocontrol que implica la exhibicion de la intimidad
en las redes. Encontramos diferentes piezas que abordan la dicotomia entre intimo y
éxtimo de una forma mas subjetiva: The Annals of Private History (2015) de Amalia
Ulman, Léa Castoguay con Journal (2015-2016) o Share Therapy (2016) de Diana Laurel
Caramat. En cambio, una visién mas socio-politica y colectiva, casi de concienciacion, es
dada por Intimidad Romero (2010-2016), Felizi y Shikarawa con Sexy guide to Digital
Security (2015), entre otros.

Existen artistas que consiguen destapar las estructuras politicas de la Red con ironia,
para subvertir y sefialar de forma mds punzante la problematica. Franco y Eva Mattes
forman parte de este tipo de artistas, cuyas piezas enfocan criticamente las estructuras
sociopoliticas del Internet del siglo XXI. En la exposicion CTRL + (YO): Intimidad,
extimidad y control en la auto-representacion compartida, durante el festival HTMELLES
2016, también se exhibid la pieza The Others, en la que la pareja muestra una serie de
10 000 imdagenes de la vida intima de usuarios a los que han hackeado (Baigorri, 2016;
8). El video en bucle de las imagenes se acompaiia con los archivos musicales también
robados a estos usuarios (Baigorri, 2016; 8). En este caso, los artistas realizan una
publicacidn forzosa de la intimidad de los usuarios, estén estos dispuestos a compartir
o no. Las fotografias son anodinas, segun Baigorri: fotos de mascotas, algunos selfies,
retratos de familia... (Baigorri, 2016;8). No obstante, los Mattes declaran "Internet se
ejecuta en el voyeurismo y el exhibicionismo. Todos somos miembros de este
espectaculo de la vida diaria" (Baigorri, 2016; 9).

Estos artistas ya habian trabajado con los conceptos de intimidad, privacidad y
transparencia afios atras. Desde el 2000 al 2003 los Mattes abrieron sus ordenadores
para que cualquier usuario de la Red pudiese observar sus vidas privadas en cualquier
momento del dia. Sin duda, lo hacian abanderando la idea de una privacidad obsoleta
(Martin Prada, 2015; 56) al mismo tiempo que ilustraban la “generalizada pérdida de
control sobre nuestros datos e informaciones privadas en Internet (asi como de su
posible utilizacidn para fines del todo imprevistos)” (Martin Prada, 2015; 56).

39 https://htmlles.net/2016/edition2016/ (visitado por uUltima vez el 29/05/2018)
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5. Elamor en las redes y la capitalizacion del afecto

Martin Prada ve el estudio de la afectividad como “eje de andlisis e investigacion” que
permite enfrentar cuestiones problematicas como la identidad, que habitualmente se
ha discutido desde una perspectiva negativa y podria plantearse una discusién en un
tono diferente. Asi pues, cabe la posibilidad de abordar las cuestiones de la identidad de
forma mads positiva, y no como un estado conflictivo, como se ha hecho hasta la fecha
(Martin Prada, 2015; 62). “No olvidemos que es un afecto positivo el que integra tanto
la identidad como la autoidentidad, que la afirmacidn de identidad de cada uno es, por
lo general, «fundamentalmente afectiva, llena de sentimiento de estima para con uno
mismo»4%” (Martin Prada, 2015; 62).

La cuestion del afecto aparece en este trabajo como un tema transversal, responsable
de los comportamientos que la sociedad ha adquirido en las redes, y por ello se ha
considerado necesario abordarlo en este Ultimo capitulo. Zafra identifica el afecto como
el motor de las ciber-busquedas de los usuarios. Esto puede extrapolarse a las
busquedas de las redes sociales, en las cuales el cibernauta ingresa para “mantener vivos
tus contactos, tus proyectos, tus amigos, tu pasado, tus afectos por venir” (Zafra, 2010;
70). Durante este trabajo pocas veces se han utilizado los términos afectividad, amor o
deseo, no obstante, si se ha utilizado una frase que los implica: la busqueda del otro. La
persecucién del objeto amado se pone en marcha debido a los mecanismos del afecto y
del deseo, detonados por el aislamiento caracteristico de una década conectada. ¢Es el
deseo incandescente una consecuencia de la adicciéon a la conectividad? ¢Es una
respuesta al aislamiento, a la no-presencia de la alteridad? ¢ COmo gestionan las redes
nuestra necesidad incansable de seducir y ser seducidos?

En primer lugar, se abordardn las figuras poéticas que utiliza Remedios Zafra para
reflexionar sobre la doble concepcién del cuarto conectado como un espacio de deseo
y de aislamiento. A continuacion, se destapan las mecanicas biopoliticas que generan
esta necesidad social y la mercantilizan (Sibilia, 2008; Martin Prada, 2015).

5.1. Labusqueda de la alteridad en el cuarto conectado de al lado

Desde que la conexion ha llegado a los espacios mas intimos y conviven en ellos lo
publico y lo privado, Zafra observa un encuentro de estas dos esferas cuya gestion
modifica la forma de sentir de los individuos:

El cuarto propio y el cuarto propio conectado sin embargo son territorios vacilantes
e hibridos, pura potencia. [...] Siendo lugar antropoldgico, en el sentido
identificado por Merleau-Ponty, contiene en relacién con la pantalla una
diversidad de lugares y espacios que versatilizan la experiencia de la soledad y
su papel dentro de la casa, como dispositivo de nuestra experiencia. Reconfigura
asi la retérica de nuestros movimientos y relaciones con quienes compartimos
nuestra vida. (Zafra, 2010; 53)

40 Martin Prada cita a Javier San Martin. Su referencia es: «Cuerpo, Alma y Persona. Para una filosofia de
la mente y ontologia del ser humano», UNED, 2010, p. 110

43



Son varias las dicotomias que plantea Zafra sobre este lugar. Por una parte, las pantallas
qgue iluminan los cuartos los convierten en enclaves de “potencia infinita”, dado que a
través de los pixeles el cuerpo es susceptible de ser mutado a nuestro antojo,
aproximdandonos a los otros con diferentes formas, mads atractivas, mas seductoras. Por
otra parte, si se busca una presentacidn en las pantallas con una identidad y una imagen
mas cercanas a la realidad fisica, las redes sociales brindan la posibilidad de ampliar los
circulos de amistades, sentirse apreciado, contribuir a la sociedad con una opinién
personal, privada y Unica —produccidon amateur de contenidos (Martin Prada, 2015; 42)—
y, edificar nuevos modelos comunitarios. “La autogestion del propio sujeto y sus redes
afectivas y laborales” (Zafra, 2010; 72) no es tan sélo una tendencia de la web 2.0, sino
qgue responde a la necesidad de hacerse presente y amado en los nuevos espacios de la
socialidad.

Sin embargo, las infinitas posibilidades comunicativas de la habitaciéon propia son, al
final, recuentos en solitario (Zafra, 2010; 53). Zafra plantea esta doble forma de
comprender el cuarto propio conectado: por un lado, es una casilla en blanco, pura
potencia, sin embargo, por otro lado, la autora nos hace conscientes de que los lazos
afectivos mediados por las pantallas implican una soledad absoluta. Desprejuiciado,
libre, pero atrofiado cuerpo fisico, al fin y al cabo (Zafra, 2010; Han, 2014; 57). “Hablo
con los otros conectados. Y lo hago gracias a un intermediario, muro sutil-pantalla, que
opera como la mayor garantia de una actuacién donde el cuerpo estad libre del
condicionante-mirada” (Zafra, 2010; 23). También incide varias veces en la idea de una
soledad premeditada desde el disefio de este dispositivo, que puede ser usado por un
sélo par de ojos, por un par de manos (Zafra, 2010; 16). Ante estas circunstancias se
produce una “respuesta homeostatica” (Zafra, 2010; 93) del cuerpo fisico, que reivindica
ser cuerpo. En palabras de Zafra: “Cuando, conectados, el cuerpo se inmoviliza, la
conciencia del mismo reclama su movimiento, pellizcarlo, estirarlo, palparlo para
recuperar sensaciones olvidadas en: ese pie, ese brazo, esa zona del cuello, esa rodilla...”
(zafra, 2010; 93)

Este despertar del cuerpo lleva a Zafra a hablar de la imagen retérica del cuarto de al
lado, que la autora utiliza como metafora de esta paradoja entre afecto y aislamiento.
Zafra cuenta cémo el cuerpo de la habitacidn propia reclama su condicién material y, en
ocasiones, puede escuchar los cuerpos inquilinos de las habitaciones de al lado. El
descubrimiento del habitat contiguo sitda al sujeto en una posicién conectada, pero
también separada, distante respecto a quien tiene cerca. El cuarto de al lado es un lugar
de deseo, y la habitacion contigua también es, en mayor medida que el cuarto propio,
un espacio de expectacién y de potencia infinitas, ya que la intimidad que se filtra entre
las paredes permite la configuracidon de narrativas sobre el otro (Zafra, 2010; 93). Sélo
conocemos la alteridad por lo que traspasa el umbral de nuestro cuarto propio: sonidos,
voces, susurros, el titulo que le ha dado a la sefal Wi-Fi, algun brazo que cuelga de Ia
ventana..., del mismo modo que la intimidad mostrada por el otro en el ciberespacio
sélo es una filtracién de retales de si mismo. No obstante, en este mar de posibilidades,
el cuarto propio sélo se aferra a una “conjetura de que el de al lado es como nosotros”
(zafra, 2010; 92). De este modo, Zafra entiende el cuarto de al lado como una “imagen
especular del nuestro” (Zafra, 2010; 92), metafora de la alteridad lacaniana buscada
como un espejo en el que reflejarnos (Baigorri, 2016; 3). Por lo tanto, se puede entender
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el deseo, la busqueda de las imagenes de los otros nace como la reivindicacion de un yo,
en este caso, el cuerpo fisico, que quiere reafirmarse y re-construirse. “Pero épor qué
necesitaria el cuerpo reivindicarse en el cuarto de al lado?”. Podria tratarse de un
“redescubrimiento por contraste: el cuerpo clama ser cuerpo, ser llevado a sus limites”
(zafra, 2010; 93).

La consciencia del cuarto de al lado “también tiene que ver con el deseo” (Zafra, 2010;
92). Una vez las luces se apagan y se hace presente la ausencia de los cuerpos, se detona
el deseo de los mismos. “La presencia auditiva del vecino es, paralelamente, el sonido
reivindicativo del cuerpo, como eje vertebrador del cuarto propio conectado” (Zafra,
2010; 93). El aislamiento es el motor de la busqueda del otro cuerpo en el cuarto de al
lado, y esta caracteristica ‘deseante’ esta implicita en todo cuarto propio conectado, con
lo cual, los cuartos propios conectados son lugares donde se desea el afecto debido a su
imposibilidad material del mismo. Zafra afirma:

Descubres ademas que los cuartos propios de tus vecinos convergen con el tuyo en
las respectivas wi-fi captadas por tu ordenador y que, cada vez que reinicias tu
ordenador, te dan la bienvenida. [...] Si no fuera por las sefales de los otros
conectados y sus wi-fi(s), la habitacidon seria mas maquina que ciborg, y la
soledad fisica que a menudo caracteriza nuestra vida, conectados a secas.
Porque la conexién es ante todo la sefial de que al otro lado hay vida. (Zafra,
2010; 39)

Es posible ver aqui una metéfora de la estrategia utilizada por las redes comunitarias
para detonar la necesidad de cuerpo debido a la desmaterializacidon del mismo. Si bien
es cierto que el cuarto propio actia como refugio de relaciones seguras, mas que nunca
esta “regido por el deseo (movilizado por lo sustraido)” (Zafra, 2010; 22).

5.2. Adicciones a la busqueda: amor y deseo

A pesar de la atrofia corporal, el entorno mediador del aparato-pantalla es un lugar
seguro para las interacciones online. Lo virtual implica un riesgo emocional menor para
los amantes en la Red y esto, sumado a la intensificacion de las emociones, debido
probablemente a que la ausencia del objeto amado lo hace excesivamente presente y
deseado, hace que la socializacién a través de Internet tenga ventajas considerables.
Como explica Zafra: “En la soledad de muchos cuartos propios, el objeto amado estd
ausente y la no-presencia libera su energia erdtica. Aquel a quien se ama se hace
excesivamente presente, desbordante, todo apariencia” (Zafra, 2010, 95).

El aplazamiento del cuerpo que caracteriza las relaciones en Internet, eliminando, asi
una gran parte de la comunicacién (Han, 2014), demanda a la palabra maximizar su
capacidad de representacién. La escritura amorosa en la Red es utdpica, dado que
expresard todo lo que quiera ser representado. Zafra sefiala que asi se produce “la
sustitucion del otro por la expectativa de su narracién, amplificando el deseo por la
ausencia de cuerpo” (Zafra, 2010; 97). Lo mismo que sucede en el cuarto de al lado.

La comunicacion online, o el “cortejo online”, como lo denomina Zafra, reduce las
conductas relacionales a la “seduccion” (Zafra, 2010; 97); entendida como la continua
expectativa del otro en un espacio en el que el encuentro nunca llega a realizarse por
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completo, porque se desvirtuaria. La presencia del cuerpo de carne y huesoy vulnerable
haria desaparecer el deseo de un cuerpo conectado, presentado, pura apariencia. Zafra
nos hace conscientes de que nada es tan perfecto como el amor en linea porque este es
“Solo un espejismo, fruto de una necesidad de amar” (Zafra, 2010; 96) y, por supuesto,
de ser amado. La adiccion a las relaciones sociales en linea tiene sus causas en la
creciente positividad de este tipo de contacto, que ademas, retroalimenta los
mecanismos de dopamina de nuestro cerebro debido al continuo deseo, nunca
satisfecho, de alcanzar al otro a través de las superficies de pixeles. Zafra lo explica de
modo poético, citando al artista Jan Ekato*!: “Incluso cuando nada llega la espera es para
los que quieren amar(se) el simbolo de lo posible, [...] TE ESPERO.QUISE DECIR: TE
AMO” (Zafra, 2010; 98)

5.3. Capitalismo afectivo

En los ultimos afios los estudios del comportamiento han descubierto el afecto como
una fuerza productiva de gran valor. Actualmente, afecto y trabajo conviven dentro de
los mismos ambitos, ya que la labor productiva se ha extendido a todos los ambitos de
la vida cotidiana. Al prosumidor le resulta imposible abandonar sus redes comunicativas
y dejar de producir contenidos supondria para él la exclusion social y el aislamiento.
Hasta ahora, en el texto sélo se ha hablado de este ciudadano, amante —amateur—
individuo prosumidor, mano de obra social (Martin Prada, 2015; 59) de la sociedad-red.
No obstante, cabe preguntarse icémo ha llegado a esta situacién? ¢Quién genera el
deseo de compartir que convierte toda la vida en potencia productiva?

Cuando a nuestros cuartos propios conectados llegaron las redes sociales nos
hemos convertido en contactos de otros y de las cadenas de amigos de aquellos
otros, como consecuencia, engranaje de un sistema de produccion de
contenidos, donde nosotros somos el contenido, objeto de intercambio y
negociacion, fuera de la gestidn e intervencidn publica. (Zafra, 2010; 71)

Martin Prada sefala este fendmeno como un “nuevo capitalismo” social o afectivo
(Martin Prada, 2011; 32), que utiliza las formas de interaccién humana como medios de
produccién.

Con la expansion de los “social media” el disefio de formas de relacién humana ha
devenido la base instrumental prioritaria de la nueva produccién econdémica. En
este nuevo modelo de negocio, el caracteristico de la llamada “Web social”,
produccién econdmica y produccion de experiencia social y afectiva coinciden,
fusionandose y conformando un todo integrado. (Martin Prada, 2011; 32)

El oligopolio de grandes compaiias que gestionan los servicios de informacién de
Internet, que coinciden con los gigantes que pueblan Silicon Valley, ha recurrido a las
“pulsiones y necesidades mds hondamente arraigadas en el ser humano” (Sanchez,
2018; 20) para enriquecerse. Esto quiere decir que el software mediante el que los
sujetos interactlan esta disefiado para hacer a los sujetos adictos a este tipo de

41 Este artista parece ser otra identidad ficticia creada por Zafra, ya que no se ha encontrado ninguna
referencia a él. No obstante, tampoco se ha encontrado documento alguno que corrobore esta
hipdtesis.
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comunicacion, y asi seguir engrosando los ingresos de marketing y publicidad que estas
grandes empresas se embolsan. Dentro de estas empresas existen departamentos de
“ciencias del comportamiento” o “disefio del comportamiento” (Sanchez, 2018; 20),
cuyo objetivo es el estudio, mediante disciplinas como la psicologia, la neurocienciay la
filosofia, de las innovaciones a incluir en las aplicaciones para que estas activen mas
nuestro deseo de estar conectados y comunicados. Como explica Martin Prada: “Todo
gira en torno a la proliferacién de un inmenso repertorio de “tecnologias afectivas”
responsables de una adictiva mediacidon técnica de la afectividad que permite la
multiplicacién intensiva del (ya hoy continuo) intercambio de su necesidad” (Martin
Prada, 2011; 33).

Recientemente, se percibe un acusado interés por investigar el funcionamiento de este
tipo de capitalismo para no caer en sus redes. Carlos Manuel Sanchez realiza un pequefio
reportaje sobre la ética dentro de las redes sociales y otras plataformas de socializacién
accesibles a través de los dispositivos de mano; en este reportaje entrevista a
disefiadores vy filésofos encargados de desarrollar estas aplicaciones. Tristan Harris,
quien demanda una revision de la ética de las tecnologias afectivas, también
denominadas tecnologias del comportamiento (Sanchez, 2018), esta en contra de la
manipulacién emocional ejercida mediante el disefio, ya que se convierte al ciudadano
—en su tiempo libre— en maquinaria de produccién econdmica. Harris denuncia las
consecuencias en las relaciones interpersonales que esto puede implicar “lo que
empezé como una carrera por monopolizar y monetizar nuestra atencion esta
erosionando ahora los pilares de nuestra sociedad: la salud mental, la democracia,
nuestras relaciones sociales y nuestros hijos” (Sdnchez, 2018; 20).

Martin Prada sefiala la importancia que tiene el afecto en la construccion de la socialidad
y el peligro de jugar con la subjetividad como mercancia y moneda de cambio (Martin
Prada, 2015 61). La capitalizacidon del afecto conlleva serios problemas identitarios y
relacionales: en primer lugar, el autor se apoya en el psicoanélisis*? para declarar que la
afectividad es constitutiva de la identidad, ya que el organismo con afecto, deviene
cuerpo (Martin Prada, 2015; 60); la afectividad se entiende como la primera forma de
socialidad posible, y a continuacion llegarian los lazos familiares, profesionales,
econdmicos y politicos. El autor afirma “que la afectividad es el motor de arranque en la
generacion de toda socialidad, al actuar como punto de enlace primordial entre el afuera
y el adentro, entre la individualidad y la colectividad”. Por ultimo, el afecto es aquello
gue mueve al individuo desde dentro hacia afuera y lo sitda en el mundo, el deseo de
afecto es aquel sintoma de incompletitud que le exige exteriorizarse, ser propenso a
querer (Martin Prada, 2011; 33) y, por tanto, buscar una alteridad. Mantenerse
conectado implica tanto afecto como interaccién. Y, segiin Martin Prada, “el estudio de
las interacciones afectivas apuntaria siempre a la virtualidad del mundo, a su potencial

42 Martin Prada cita un articulo que vincula el afecto con la identidad: David Amorin Fontes, “El
psicoanalisis como método de investigacidn del afecto”, Querencia. Revista de Investigacién Psicoanalitica
6 (agosto de 2003) [http://querencia.psico.edu.uy/revista_nro6/david_amorin.htm]. Este enlace ha sido
verificado por la autora (03/06/2018).
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de ser para el sujeto, al indicarle que no es una parte completa de la realidad” (Martin
Prada, 2011; 33).

Si el afecto salta de lo intimo para transformarse en fuerza productiva a través de una
manipulacidn que deja la subjetividad exhausta, es légico que se experimenten sintomas
de carencias afectivas. Martin Prada sefiala algunas de ellas, que coinciden con las
extraidas de los textos del fildsofo Byang-Chul Han (2012, 2014): la soledad, la ansiedad
contemporanea, el distanciamiento fisico y, una idea que parece contradictoria, “la
disponibilidad de ser afectado” (Martin Prada, 2011; 34). Cuando Zafra habla del cuarto
de al lado expresa de forma apropiada este contrasentido de las pulsiones afectivas, ya
que los individuos se mueven en la web por un deseo de contacto que al mismo tiempo
los aisla mds del entorno.

Si bien “el éxito de las redes sociales en Internet esta basado en la creacion de territorios
afectivos, de entornos cargados de expectativas de socializaciéon” (Martin Prada, 2011;
33), estos espacios se han vuelto productivos, y del mismo modo se han mercantilizado
las interacciones afectivas y vitales que se realizan en los mismos (Martin Prada, 2011).
Una nueva industria surge edificada sobre las tecnologias de comunicacion
interpersonal a medida que la vida social y la vida econdmica se hacen intercambiables
(Martin Prada, 2011; 33). Como afirma Sibilia (2008), toda interaccidén es mercadotecnia
debido a la explotacion que el capitalismo ejerce sobre la subjetividad. Las redes de
contactos de los usuarios sirven para promocionar determinados productos e incluso la
extimidad compartida online promociona, sin regulacidon ni leyes de competitividad,
marcas determinadas. Parafraseando a Zuckerberg, fundador de la conocida red social
Facebook, “nada influye mas en las decisiones de una persona que la recomendacion de
un amigo confiable”4? (Sibilia, 2008; 26). Esto supone que, animados por un deseo de
aceptacion social, los sujetos quieren obtener los objetos que la alteridad les exhibe.

En conclusidn, la vida es mercadotecnia. El sistema participativo de la Red es organizado
por las pasiones manipuladas de los individuos. Hoy en dia, segin afirma Martin Prada,
conocedor de las teorias de Zizek y Baudrillard, las aplicaciones informaticas no son
exactamente “objetos de deseo”, sino productoras de nuevas redes deseantes: “la
maquina-red es hoy deseo mismo” (Martin Prada, 2015; 72). Por lo tanto, cabe entender
las plataformas de socializacion como herramientas biopoliticas que estan cambiando la
configuracion de las conductas sociales. Si la afectividad, controlada por el capital,
constituye la forma mads primaria de socializacién, la manipulacion del afecto genera
nuevas formas de vida mediante la homogeneizacion de habitos a través de las redes
sociales. El anhelo de pertenecer a una comunidad es ahora pilar de la biopolitica, cuya
funcién es la de producir y reproducir formas de vivir, mas que de mejorar las
condiciones bioldgicas de la vida (Martin Prada, 2015; 56).

De esta forma, las redes sociales reflejan el paradigma de Internet del siglo XXI, cuya
caracteristica principal es el uso de la red digital para que el sujeto gestione sus
contactos tanto afectivos como laborales, lo que produce una combinacion, sin duda

4 paula Sibilia no da referencia de la cita de Marc Zuckerberg. Unicamente menciona que las citas
recopiladas en su texto son tomadas de gacetas, pequefias resefas, y otras fuentes diversas.
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peligrosa, del ocio con la produccién econémica (Zafra, 2010; 72, Martin Prada, 2011).
Como explica Zafra: “Sin duda las redes conversacionales sitlan al sujeto en una posicion
de contactos sin precedentes, en un contexto que arropa y donde poder compartirlo
que ilusiona y lo que preocupa compartir” (Zafra, 2010; 70). Al usuario de la web 2.0 se
le crea la necesidad de contribuir al gran proyecto social con sus propios contenidos, y
la recompensa es el afecto (‘me gusta’ o like), la pertenencia como contrapeso del
aislamiento.

5.4. Practicas artisticas sobre el ciber-afecto.

La subversion es la clave que permite para dar la vuelta a las mecdnicas manipuladoras
de la Red (Martin Prada, 2015; 68): el manipulador manipulado. Si existe un sistema
capaz de ejecutar dicha subversiéon, este es el arte. Martin Prada observa cémo las
problematicas derivadas del uso del afecto como valor de cambio en el Sistema-red
hacen surgir propuestas artisticas con la intencion de reivindicar la libertad de estos
territorios. Estas manifestaciones “se caracterizan por un sin fin de referencias a los
deseos de contacto personal y afecto a través de las redes y, sobre todo, a los procesos
en los que tiene lugar su colonizacién empresarial y econdmica” (Martin Prada, 2011;
35). Su forma de proceder es la utilizacién de las herramientas propias del mecanismo
de produccidn criticado: las redes sociales y otros ciberespacios de didlogo y encuentro
(Martin Prada, 2011; 35).

Algunos de los proyectos presentan estrategias de reivindicacion mds agresivas,
proponiendo wuna critica feroz, irénica y muy politica, mientras que otras
manifestaciones exploran y analizan de manera mds poética los movimientos de las
interacciones afectivas online. No obstante, Martin Prada (2015; 63) propone unos
rasgos comunes para ambas: la constante referencia al deseo de contacto, el uso comun
de la ficcidn como herramienta agitadora, la “cdlida sinceridad” en el tono de la critica
—correspondiente con los “imaginarios afectivos amateur”—, y la ambigliedad fronteriza
entre “cuidado y control, afectividad y sometimiento”.

La versidn mas politica de las practicas utiliza la referencialidad a las redes sociales de
forma directa y el hecho de que trabajen casi siempre de forma colectiva los acerca
mucho a las practicas hacktivistas. Martin Prada menciona como ejemplo la exposicidn
Speed Show Vol. 5 “Open Internet” (2011)**, comisariada por el artista Aram Barthol,
junto a Anne Roquigny y Marie Lechner. Esta exposicion, celebrada en un cibercafé de
Paris, es una declaracién de la independencia del espacio de Internet, ya que reunid
multitud de artistas que jugaban con los limites de la red, como JODI, Anonymous, o
Constant Dullaart. No obstante, es interesante resaltar los artistas que generan
contrasentidos en las redes sociales y sus procesos de construccion de identidad. Tobias
Leingruber es creador de Facebook Resistance, una pieza que consiste en talleres donde
los asistentes aprenden a hackear y personalizar sus perfiles de Facebook para
desmontar los cubiculos predisefiados en los que Facebook encaja la identidad. Una
obra clave para la préctica artistica en las redes postinternet es Naked on Pluto (2010)
(de Aymeric Mansoux, Dave Griffiths y Marloes de Valk) es un videojuego interactivo de

44 http://fffff.at/speed-show-5/ (visitado por Ultima vez el 3/06/2018)
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ficcion satirica, que parodia y remezcla las demandas de las redes sociales de una forma
muy directa. Es necesario jugar al videojuego introduciendo los perfiles de las redes
sociales de los participantes y este recombinard la informacion de los algoritmos para
que los usuarios perciban sus conexiones en forma de supervivencia en un submarino.
El objetivo, segiin Aymeric Mansoux (2012) es desmontar la idea de transparencia con
la que nos bombardean estas empresas. Otras piezas que también presentan matices
activistas son aquellas llevadas a cabo por el colectivo de Les Liens Invisibles, que en
Seppuko (2009) ayudan a los usuarios de Facebook a ‘suicidar’ sus perfiles; o Afectividad
empresarial (serie financiera) (2006) del Colectivo 8852, una pagina de net.art que niega
la interactividad al cibernauta y le conduce por paginas de empresas multinacionales.

Por otro lado, existen practicas artisticas que trabajan sobre las aplicaciones del tejido
conectivo de internet en claves mas poéticas. Un ejemplo de ello son las piezas del
artista Gregory Chatonsky. | would have liked to be one of you (2009) es una aplicacion
disefiada para Facebook que permite robar las identidades de nuestros amigos en la red
social y publicar su contenido en nuestro perfil. Chatonsky plantea problematicas
identitarias y de vigilancia con esta obra, mientras que en Peoples (2007) propone
revisar la potencialidad de Internet como un generador de identidades ficticias,
algoritmicas y fragiles. En la obra Peoples (2007), Gregor Chatonsky y Jean Pierre Balpe
crean “biografias imaginarias” (Martin Prada, 2015; 158) mediante un generador
automatico de textos y un carrusel de fotos tomandas de Flickr. El espectador de esta
pieza reconstruye las alteridades que se presentan a partir de las asociaciones arbitrarias
gue presenta el algoritmo de la web.

Chatonsky desarrolla, junto a LeBerre, otro software en 2007 que archiva los
sentimientos publicados en la red y elabora una publicacidn de quinientas pdaginas cada
hora, con un texto en cada pagina. La pieza consiste en una pequefia biblioteca de estas
publicaciones y se titula The Register. Se agrupan en conjuntos de 24 tomos por dia y
cada libro puede ser impreso bajo demanda.

De forma simultanea a esta pieza se desarrolla We Feel Fine (2007), de Jonathan Harris,
en la que también se registran los sentimientos publicados en los blogs de la web. No
obstante, en lugar de tomar forma de archivo, Harris plantea una pdgina web interactiva
donde podemos navegar en las emociones de los otros. El andlisis de esta pieza y de las
intenciones del artista se amplia en el caso de estudio.
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6. Caso de estudio: Jonathan Harris y We Feel Fine (2006)

i feel so much of my dad alive in me that theri

Octobor 37,3005 o srmeans i whikan acih ke aten

Las diferentes interfaces de navegacién de We Feel Fine (2006). De izquierda a derecha
superior: Madness y Mobs. Izquierda a derecha inferior: Mobs y Montage.

Se han escogido como caso de estudio varias piezas del artista Jonathan Harris (1979),
cuya creacion es consecuencia ilustrativa de los conceptos investigados en este trabajo.
Se han seleccionado las obras mas proximas a las ideas de identidad, intimidad y afecto
gue se plantean a lo largo del T.F.M., por lo que, de todos los trabajos de Harris, estas
son las que mejor representan la Red como un nuevo espacio de afecto, donde se
comparten intimidades. Por otra parte, se observa en las piezas una evolucién
significativa de los conceptos propuestos, de una vision mas positiva y utdpica, propia
de autores como Zafra, a la reciente vision distdpica y con mayor carga de denuncia
biopolitica, como vemos en Han (2014), Martin Prada (2015), Sibilia (2008).

En la pagina web de Jonathan Harris, se describe como artista multidisciplinar y cientifico
de la computacion. Su obra se caracteriza por la gestion de datos enfocada hacia el
storytelling, es decir, la narracidn o construccion de historias. Esta especializado en arte
interactivo, por lo que su produccion siempre implica diferentes grados de colaboracién,
ya sea en la programacién o construccion de las mismas —Harris trabaja con diferentes
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profesionales de gestidn de datos para luego crear piezas donde los espectadores o los
usuarios de Internet aportan los contenidos—.

Segun las nociones de clasificaciéon que se han formado en la investigacion, todas las
piezas de Harris que aqui se analizan son arte postinternet que, ademas, se aloja o se ha
alojado en lared. Es mads, sus piezas presentan un caracter colaborativo y habitualmente
son creadas para ser vistas online, lo que las acerca a las caracteristicas esenciales del
net.art. Por otra parte, las piezas de Harris presentan una necesidad de gestionar la
cantidad de informacion abrumadora que circula en la red desde la mutacién al
paradigma 2.0, por lo que podria incluirse su obra dentro de las estéticas del big data, o
aquellas piezas que trabajan con la informacién de la web. La exposicion Big Bang Data
(CCCB, 2014) incluia una de las piezas que aqui se analizan de Harris, We Feel Fine (2006),
asi como una obra-manifiesto representativa del cambio de direccidon de Harris hacia
una perspectiva negativa del ciber-mundo (Dewey, 2009): Data will help us*® (2008).

No obstante, las piezas de Harris se diferencias claramente del resto de obras de arte o
net.art que incluyen el concepto de big data. Harris afiade un matiz subjetivo vy
emocional a las obras, mostrando multitudes humanizadas a través de la recopilacién
de sus deseos y expresiones éxtimas.

Data will help us remember, but will it let us forget? [...] It will help advertisers see
people as statistics, but will it helps us remember those statistics are people?
[...] It will help cardiologist monitor pacemakers with WiFi connections, but will
it keep hackers from hacking our hearts? [...] It will help governments map the
consumption pattern of cities, but will it help us depend less on consuming? [...]
It will help us feel connected, but will it help us feel loved? [...] It will help us
keep count of everything in our lives, but will it help us understand that not
everything in our lives can be counted? It will help us see the world as it is, but
will it help us see the world as it could be?#¢ (Harris, 2008)

Los artefactos de Harris hacen eco de todas las caracteristicas de la web social o el
sistema-red, que desde 2003, ha sido el paradigma de Internet. No obstante, es
pertinente resaltar que, en los cuatro afos anteriores a la produccién de esta pieza,
nacieron Wordpress (2003), una de las principales plataformas de blog, las plataformas
mas poderosas de distribucidn de imagenes, Flickr (2004) y Youtube (2005), la red social
Facebook (2004) y Twitter (2006), plataforma de microblogging, que podrian haber
marcado la creacién de We Feel Fine (2007) dadas las transformaciones de la Red que
han producido estas plataformas.

4 http://datawillhelp.us/ (visitado por Ultima vez el 3/06/2018)

46 Traducido por la autora como: “Los datos nos ayudaran a recordar, pero ¢nos dejaran olvidar? [...]
Ayudara a los anunciantes a ver a las personas como estadisticas, pero énos ayudara a recordar que esas
estadisticas son personas? [...] Ayudara al cardiélogo a monitorear los marcapasos a través de la
conexion WiFi, pero ¢evitara que los hackers pirateen nuestros corazones? [...] Ayudara a los gobiernos
a mapear el patrén de consumo de las ciudades, pero ¢nos ayudara a depender menos del consumo?
[...] Nos ayudara a sentirnos conectados, pero ¢nos ayudara a sentirnos amados? [...] Nos ayudara a
contar todo en nuestras vidas, pero ¢nos ayudara a entender que no se puede contar todo en la vida?
Nos ayudara a ver el mundo tal como es, pero énos ayudara a ver el mundo como podria llegar a ser?”
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We Feel Fine*” es una pagina web creada en el afio 2006, en colaboracién con Sep
Kamvar. Harris la define como un estudio global de las emociones humanas utilizando
la herramienta Internet para rastrear el afecto. El motor de registro de datos recoge
todas las publicaciones en blogs que contengan la frase I feel (yo (me) siento) de blogs
en la red, utilizando otras fuentes de datos como Livelournal, MSN Spaces, MySpace,
Blogger, Flickr, Technorati, Feedster, IceRocket o Google (Kamvar y Harris, 2006). El
programa rastrea cada diez minutos toda la web engrosando su base de datos en 15 000
y 20 000 nuevos sentimientos al dia (Harris, 2006). El software tiene pre-registrados 5
000 sentimientos, que son recolectados con las imagenes que los ilustren. Los datos que
el post o la red social exponga sobre los usuarios también son archivados por el
software, con lo cual, se puede saber si el sentimiento es de un hombre o de una mujer
y su edad, la localizacion del mismo o el tiempo atmosférico durante la publicacién. Lo
datos son gestionados para crear un conjunto de estadisticas que nos permiten
visualizar las emociones a nivel global —siempre y cuando hayan sido publicadas en
inglés—, de forma que podriamos saber cuales son las ciudades mas felices, mas tristes
en el aino 2009, cudntas personas han estado nerviosas en Berlin, y cuantas de ellas son
mujeres.

La interfaz de la pieza nos permite navegar por las emociones de diferentes formas. The
panel es un buscador de sentimientos que permite una visién simultanea y general de
los datos. Aqui se introducen claves de busqueda como el sentimiento, la edad, género,
tiempo, localizacién y fecha.

Las otras opciones del applet*® son las seis pestafias Movements:

- Madness es la visualizacién a ojo de pajaro que diferencia los sentimientos en
gradientes de color y tamafio (los colores mds brillantes y calidos representan
sentimientos mds positivos y las particulas son mas grandes cuanta mas
poblacién haya registrado el sentimiento).

- En Murmurs, las frases se muestran en orden de aparicion, letra por letra, como
si estuviesen siendo escritas en el preciso instante su visualizacién. Harris busca
resaltar la polaridad de los sentimientos presentes alrededor del globo-red
(Kamvar y Harris, 2006).

- En Montage aparecen aquellas imagenes publicadas junto a las frases recogidas
por el algoritmo del programa. Este movement nos permite visualizar los
sentimientos en imagenes. En principio, las imagenes se presentan en cuadricula
y si el usuario hace click en una de ellas, puede verla a pantalla completa junto
con su frase correspondiente. En este modo de visualizacidon aparece un botdn
de me gusta, que permite al usuario crear sus propias cuadriculas de imagenes,
con la opcién de colgarlas dentro del propio portal del proyecto.

- Mobs se divide en cinco sub-géneros que permiten visualizar los datos tomando
como eje una de las claves de blsqueda: sentimiento, género, edad, tiempo

47 http://www.wefeelfine.org/ (visitado por ultima vez el 4/06/2018)
48 Complemento (de Java) que se ejecuta dentro de otro software, como el navegador con el que
visitamos wefeelfine.org.
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atmosférico bajo el que se siente y localizacién geografica. La navegacion por
estas pestafas permite un analisis exhaustivo del sentimiento, de modo que la
obra permite una aproximacion a las formas de sentir de la poblacién conectada
angloparlante, desde lo particular a lo global.

- Metrics tiene la misma subdivision que Mobs, no obstante, si Mobs muestra las
estadisticas en torno a los datos mas comunes, Metrics organiza las anomalias o
los datos que generan un pico en el procesado de datos. Por ejemplo: la gente
entre 20 y 29 afios se siente 3.1 veces mds viva que la media (Kamvar y Harris,
2006) o en Ontario es el lugar mas representativo de poblacidon que se siente
deprimida (Kamvar y Harris, 2006).

- Mounds representa los sentimientos escalados por frecuencia, dando al
espectador la opcién de interactuar con ellos, aparte de permitir la visualizacién
de todos los sentimientos guardados en la base de datos

El uso de esto tipo de recoleccion resulta un guifio critico a las estrategias de
mercadotecnia que analizan la informacidn publicada y las busquedas de los usuarios
para anunciar productos personalizados. Mecanismos subvertidos por la pieza
reivindicar la red como como un lugar de deseo humano, una masa de individuos que
tienen la oportunidad de expresarse y sentirse conectados a pesar del aislamiento,
mientras que a los ojos de las empresas publicitarias la sociedad y sus emociones son
una masa de productores-consumidores.

El disefio interactivo tan pldstico que presenta la pieza convierte la navegacion es una
experiencia estética, ademds de emotiva. Sinclair (2008) afirma que la interfaz, unida al
hecho de transformar la masa dispersa de informacién en algo personal y conmovedor,
sitian a We Feel Fine como una de sus obras predilectas.

Esta pieza es experimentada como una obra de arte a pesar de la carencia de aura que
caracteriza a los contenidos de la red. Las imagenes y los discursos extraidos de Internet,
resultan con frecuencia vulgares o absurdos, no obstante, Harris y Kamvar los convierten
en objetos contemplativos y emotivos debido al reencuadre que ejercen sobre los
contenidos. El cuidado disefio y estetizacidn presentes en el portal web, inclinan la
mirada del espectador a encontrarse con las imagenes subjetivamente, lo que permite
visualizar la pieza de forma reflexiva.

Como consecuencia de su éxito, la obra se incluyd en Design and the Elastic Mind
49(2008), exposicion en el MoMA de Nueva York, que pretendia mostrar las formas en
las que trescientas piezas de disefio recogian los cambios en la experiencia temporal,
espacial e identitaria de los individuos en los ultimos veinticinco anos. Actualmente
forma parte de la coleccién del museo.

Dewey (2009) sefiala el mérito de la produccidn de Harris en un momento en el que la
monitorizacién de las estadisticas aun estaba en desarrollo, por lo que, Harris representa
una figura pionera de este tipo de arte ‘después de Internet’. La cosecha de datos

4 https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2008/elasticmind/#/272/ (visitado por ultima vez el

4/06/2018)
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afectivos en Internet es una tematica que también encontramos en The register (2007)
de Gregory Chatonsky, no obstante, en la materializacién que propone este artista el
factor de la interactividad no aparece con tanta fuerza.

A pesar de que no ha sido una pieza muy estudiada por la teoria del arte —dada la falta
de fuentes académicas para elaborar el caso de estudio—, algunos creadores han
realizado plataformas interactivas tomando como ejemplo We Feel Fine y otras piezas
del artista.

The Dumpster (Valentine’s Day) (2006) es una pieza de Golan Levin, Kamal Nigam vy
Jonathan Feinberg, cuya mecanica y visualizacién se asemejan mucho a We Feel Fine.
Levin utiliza una base de datos de comentarios en las redes sociales que hablan de
rupturas de pareja, por lo tanto un sentimiento en particular, el desamor; en un
colectivo especifico, los adolescentes americanos. Estos datos son igualmente
cosechados en blogs y procesados en forma de graficas y diagramas interactivos, pero
no ofrecen una perspectiva tan rica y plural como la ofrecida por Harris. Otra
caracteristica que diferencia ambas piezas es la presencia de la fotografia en el caso de
We Feel Fine, mientras que The Dumpster representa los datos a través de texto y
diagramas.

La pareja de artistas Amy Hoy y Thomas Fuchs crean una plataforma basada en We Feel
Fine que tan sélo recopila datos de Twitter: Twistori (2008). El disefio de la interfaz es
muy similar a la visualizacion de Murmurs en la pieza de Harris, con lo cual, los tweets
aparecen en la pantalla desde abajo hacia arriba. Es posible visuarlizarlos en diferentes
categorias: love, hate, think, believe, feel, wish. Al igual que We Feel Fine, Twistori
rastrea los movimientos emocionales de los individuos a través de la apropiacion de
datos.

A lo largo de su carrera artistica, Harris ha continuado explorando el caracter de las
relaciones entre los seres humanos y la tecnologia. No obstante, podemos observar un
cambio de perspectiva en la forma de mirar la tecnologia de Internet, que ha pasado de
ser un medio a través del que se comparte afecto, a ser representado por Harris como
un espacio complejo en el que un exceso de informacidn banal monopoliza y monetiza

' iz Uisaiig nuestra atencion
(Dewey, 2015). La
obra Network
Effect °° (2015),
co-creada junto a
Greg Hochmuth,
es el ejemplo
visible de Ia
transformacion

e discurso de
o oai -"J : .M-_' R R e ey Harris. El efecto

50 http://networkeffect.io/ (visitado por uUltima vez el 18/06/2018)
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network es el incremento de la adiccidon de los usuarios a determinadas aplicaciones,
proporcional a la popularidad de las mismas (Singer, 2015), lo cual esta estrechamente
relacionado con el diseiio del comportamiento analizado en el capitulo 5.3 (Capitalismo
afectivo) de este trabajo.

En el texto introductorio de la pieza, Harris reflexiona sobre la falsa idea de Internet
como un espacio comunitario, donde los datos y las redes sociales encaminan a los
usuarios hacia la omnisciencia y un sentido de conexién con el mundo. Harris se
cuestiona: “For those of us who use it a lot, its power to affect our lives is clear — but
what is the nature of that effect? How does it change our behavior? The way we see
others? The way we see ourselves?”>! (Harris, 2015). Sin duda, existe un efecto sensible
en la vida, no obstante, gran parte de estas consecuencias se plantean en Network Effect
como negativas.

La obra denuncia los efectos psicolégicos negativos de la adiccidn a la web, que Harris
refleja en un impulso de navegar y recorrer las vidas de otros a través de la visualizacién,
en este caso desordenada, de videos de Youtube, tweets reproducidos en forma de
audio y otros datos de diferentes redes sociales. Asi como el disefio de la interfaz
interactiva de We Feel Fine mostraba los datos de forma ordenada, Network Effect
mezcla los datos de tal forma que dificulta la navegacion, como si fuesen mezclados por
un algoritmo aleatorio. Los usuarios pueden navegar utilizando términos de busqueda
que describen acciones basicas como eat (comer), kiss (besar), argue (discutir), que
llevaran a extractos de videos de Youtube en los que aparecen estas acciones.

Es necesario resaltar que Harris mantiene la técnica del reencuadre, casi fotografico, del
material audiovisual que recoge para diferenciarlo de la estética banal caracteristica de
Internet y generar una sensacion de extraflamiento que conduce a la reflexién. En la
pagina existe un temporizador que bloquea la visualizacién del contenido después de
una cantidad de tiempo concreta, que se deduce a partir de datos como la esperanza de
vida del pais desde el que se accede a la pagina. Ambas estrategias: la temporalidad y el
encuadre, ayudadas por los textos que explican la pieza, contribuyen a sumergir al
espectador en el estado reflexivo que persigue el artista.

Sin duda, la concienciaciéon es uno de los principales objetivos de Harris: “[Social
networks] are having this drug-like effect on us as a species, keeping us distracted from
the deeper questions in life. | hope this project helps people wake up from that trance”
>2(Rhodes, 2015). Artista cuya practica es consecuencia de la evolucion del paradigma
de Internet en los ultimos afios.

51 Traduccidn propia: Para aquellos de nosotros que lo usan mucho, su capacidad para afectar a nuestras
vidas esta clara — Pero, ¢cudl es la naturaleza de ese efecto? ¢ COmo cambia nuestro comportamiento, la
manera en la que vemos a los otros?

52 Traduccién propia: [Las redes sociales] tienen este efecto de droga en nosotros como especie,
manteniéndonos distraidos de cuestiones mds profundas de la vida. Espero que este proyecto ayude a la
gente a despertar del trance.
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7. Conclusiones

La investigacion ha identificado con éxito una serie de practicas artisticas cuya tematica
se centra en los efectos de las redes sociales en la identidad y los comportamientos
afectivos. Del mismo modo, se ha elaborado un marco contextual para estas practicas,
gue ha comenzado con el nacimiento de Internet y el net.art hasta el arte postinternet.

Los datos extraidos y contrastados de la revision bibliografica y documental han
permitido vincular los conceptos de identidad, intimidad, afecto y espacio social en el
contexto de Internet. El contraste del marco tedrico con obras artisticas representativas
de estos conceptos ha sido especialmente util para aclarar y completar muchas de las
ideas. La investigacion concluye que la identidad es autorrepresentada en imagenes del
propio cuerpo y se comparte en las redes sociales para buscar el reconocimiento de la
alteridad. Lo que supone una publicacién de lo intimo en pos del deseo del afecto. Asi,
la H4 esta en parte validada: el vinculo entre el afecto y la construccidn de identidad se
deduce de todo el cuerpo del trabajo.

Se ha identificado la arquitectura de las redes sociales como responsable de promover
esta necesidad de socializacidn, cuyo motivo es la monitorizacién de las interacciones y
las busquedas en la web para ser comercializadas. Dicho fendmeno ha sido identificado
como una capitalizaciéon del afecto, que repercute en la sociedad en linea creando
habitos de vida a partir de patrones de consumo. Por lo tanto la H1 y la H2 han sido
validadas.

A partir de esta conclusidn, se han podido identificar varias tematicas dentro de las obras
estudiadas: por una parte, aquellas que trabajan la identidad en las redes sociales a
través de la autorrepresentacion, la exhibicion de la intimidad o la ficcion de
identidades; existe otra tendencia que se centra en la tematica del afecto y las
emociones a partir de la publicacién de los datos intimos en la Red. Este tipo de obras
son en general, interactivas y tocan temas colindantes como la privacidad. El caso de
estudio se incluye dentro de esta. Un ultimo grupo corresponderia al de los artistas mas
preocupados por la transformacién de la necesidad de relacionarse como un activo
econdmico y la extensidon de los habitos sociales de la Red para ello.

La hipdtesis mas concreta (H3) que fue detonante de toda la investigaciéon tanto plastica
como tedrica, se ha validado. Los conceptos extraidos de la investigacién han permitido
identificar la pantalla o el dispositivo como limite permeable entre lo privado y lo
publico. Se percibe, por lo tanto, como muro que separa fisicamente los cuerpos y
ventana que permite la comunicacidon con el mundo. La controversia implicita en la
figura poética de la pantalla, junto con otros conceptos presentes en esta investigacion,
han comenzado a ser investigados en el proyecto artistico.

Dado que las problematicas afectivas derivadas del abuso de las redes sociales son un
tema de gran actualidad, se abren futuras lineas de investigacion que continuaran
nutriendo la creacion artistica, que, a su vez, contribuird a la digestion de las ideas
expuestas en este trabajo.
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Existen numerosas manifestaciones artisticas que exploran la tematica del afecto y esta
investigacion se divide en muchas lineas de trabajo mas especificas que podrian
continuarse en un futuro y que en el TFM aparecen tan sélo sefialadas: la vinculacion
del afecto en el arte postinternet con el arte relacional, la ampliacién del contenido del
quinto capitulo, sobre el deseo hacia la alteridad virtual o el disefio biopolitico de la
comunicacidn co-presencial en las redes.

No obstante, la aproximacidn propuesta en este TFM ha cumplido todos los objetivos
propuestos y se han validado todas las hipdtesis iniciales, dando como resultado una
investigacion que aporta una mirada global sobre un tema complejo y muy actual.
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