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Abstract  

The project I’ve read and accept the terms 
and condi5ons raises a reflecUon on the 
cession of idenUty in the virtual plane and 
the unconscious submission to digital 
control. The Utle refers to the clause that 
we are forced to sign when we want to use 
any applicaUon or computer service. 

This arUsUc project, framed in the post-
photo, aims to be criUcal with some 
aspects of the digital age in which we live, 
inviUng the public to reflect on the 
consequences of our exposure on the 
Internet, which induces us to give more 
importance to our virtual life than to the 
real one. 

Our virtual image already idenUfies us 
more than our real name, and our (false) 
representaUon works as the longing for a 
canon that we want to achieve. Our 
idenUty is built almost enUrely in social 
networks, striving to project more of our 
reality into our virtuality, while we give to 
corporaUons, in exchange for a certain 
technological comfort, data that they can 
make profit from. 

The installaUon includes photographs 
reconstructed from the manipulaUon of 
data from a social network, a projecUon of 
a decoding program, a wall with printed 
data and a live broadcast of a video that 
shows what is happening in the installaUon 
in real Ume. 

Key words 

#idenUty #social media #selfie 
#installaUon #Big Data manipulaUon 
#metadata #image 
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Resumen 

El proyecto He leído y acepto los términos y 
condiciones de uso plantea una reflexión 
sobre la cesión de idenUdad en el plano 
virtual y la sumisión inconsciente al control 
digital. Su etulo es la cláusula que nos 
obligan a firmar si queremos usar cualquier 
aplicación o servicio informáUco.  

Este proyecto aresUco, enmarcado en la 
poskotograca, pretende ser críUco con 
algunos aspectos de la era digital en la que 
vivimos, invitando al público a reflexionar 
sobre las consecuencias de nuestra 
exposición en internet, que nos induce a 
dar cada vez más importancia a nuestra 
vida virtual que a la real. 

Nuestra imagen virtual ya nos idenUfica 
más que nuestro nombre real, y nuestra 
(falsa) representación funciona como el 
anhelo de un canon que queremos 
alcanzar. Nuestra idenUdad se construye 
casi por completo en las redes sociales, 
esforzándonos por proyectar cada vez más 
de nuestra realidad en nuestra virtualidad, 
al Uempo que cedemos a las corpora-
ciones, a cambio de una cierta comodidad 
tecnológica, datos que pueden rentabilizar. 

La instalación incluye fotogracas re-
construidas a parUr de la manipulación de 
datos provenientes de una red social, una 
proyección del programa descodificador de 
imágenes, una pared con metadatos 
idenUtarios impresos y la retransmisión en 
directo de un vídeo que muestra lo que 
ocurre en la instalación en Uempo real.

Conceptos clave 

#idenUdad #redes sociales #selfie 
#instalación #manipulación Big Data 
#metadatos #imagen 
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Introducción 

La suUl vigilancia y control al que estamos 
someUdos en la era del tratamiento de datos por 
excelencia, me hace reflexionar acerca del libre 
albedrío del que supuestamente gozamos. En la 
sociedad actual, donde la tecnología, las comu-
nicaciones y sobre todo, la recopilación de datos, 
son fenómenos omnipresentes, surgen voces 
críUcas que idenUfican el potencial de control y 
dominación que esto supone. 

Es casi automáUco establecer un paralelismo con la 
sociedad que se presentaba en 1984, el libro de 
George Orwell. En ella, las personas eran 
conUnuamente controladas por El Gran Hermano, 
que lo veía todo y que aplicaba torturas y casUgos a 
quienes no se ajustaban a lo establecido. El control 
ejercido en nuestra sociedad no es tan explícito, 
pero existe. Nos preocupamos por ascender en el 
ranking de perfiles que más gustan en Instagram, o 
por tener el mayor número de retweets, así que 
hacemos cosas que, en un contexto sin redes 
sociales no haríamos. La gran ventaja que supuso la 
creación y proliferación de las conexiones a Internet 
se está convirUendo en una forma de condicionar a 
las personas. 

Foucault sugería al final de su libro El orden de las 
cosas, que el ser humano desaparecería como un 
dibujo en la arena de la playa. Quizá son los datos 
que representan al ser humano en las redes los que 
están comenzando a desdibujar su esencia. 
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ObjeAvos  

Este proyecto Uene como objeUvo trasladar al 
espectador una reflexión sobre el papel que 
jugamos los usuarios en las redes sociales. Para ello, 
pretendo idenUficar el potencial de control y la 
dominación que puede ser ejercida por parte de 
quienes detentan el poder que otorga la posesión 
de información masiva. Mi propósito es transmiUr al 
espectador que ese poder, a través de recomen-
daciones, sugerencias y anuncios convenientemente 
personalizados, coarta suUlmente nuestro libre 
albedrío, induciéndonos a comportamientos 
consumistas y a la autoexplotación. 

Para trasladar al espectador estas consideraciones 
me propuse recopilar información relacionada con la 
interacción del usuario con las redes sociales, 
incluyendo datos y fotogracas existentes en la red 
social Instagram. Esta información se uUliza como 
base documental, para luego tratar esos datos y 
materializarlos en una instalación que pretende 
invitar al público a reflexionar sobre su papel en las 
redes sociales, y a replantear el uso de las selfies 
como autoconstrucción.
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Codificación de imágenes mediante redes neuronales: 
autoencoders 
Los autoencoders son un tipo de red neuronal artificial que se utilizan para obtener una 
representación comprimida de una imagen que puede luego descomprimirse y obtener una 
imagen bastante semejante a la original.


Una imagen se compone de tres matrices con números que representan la intensidad en cada 
punto (pixel) de cada una de las componentes de la imagen (roja, verde y azul). Esas matrices son 
la entrada a una red neuronal que se entrena para que aprenda a generar una salida lo más 
parecida posible a la imagen de entrada. Para conseguir eso, el algoritmo de entrenamiento va 
modificando los valores que conectan unas capas con otras hasta que se consigue el resultado 
esperado con un cierto error. Cuanto más bajo sea el error, mejor ha aprendido la red a codificar y 
decodificar las imagenes de entrada. La estructura de la red utilizad en este trabajo es la que se 
ve en la figura.




Una vez entrenada la red podemos introducir cada imagen y obtener la matriz que la codifica. 
Con un conjunto de imágenes agrupadas por años se pueden hacer manipulaciones con las 
matrices que las representan, por ejemplo, calculando el valor medio de cada componente de la 
matriz para cada conjunto. Al decodificar esa representación se obtiene una reconstrucción que 
aproxima la imagen “media” de todo el conjunto, con los errores de codificación propios de la 
red.
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Metodología 

En este apartado describo la metodología 
seguida para la realización de este trabajo y 
la consecución de sus objeUvos. 

Mis intereses teóricos y conceptuales 
Uenen mucho que ver con los que 
enmarcan a este proyecto. ParUendo de un 
eje muy concreto, la idenUdad en relación 
al selfie, he ido desarrol lando los 
contenidos del trabajo.  

En primer lugar, he localizado y revisado 
fuentes bibliográficas relacionadas con los 
temas que plantea el trabajo.  

Las fotogracas de las que parte el proyecto 
están extraídas de mi perfil de Instagram. 
Este ha sido uUlizado como “cuenta 
modelo” de red social. En la reflexión a 
comparUr con este trabajo, es indiferente 
la persona que aparece en las selfies, ya 
que lo que se pretende es que sea 
aplicable a cualquier perfil del mismo Upo, 
franja generacional y con publicaciones 
similares, lo cual conforma la mayoría de la 
red social protagonista del proyecto: 
Instagram. 

Además, mi perfil es el perteneciente a una 
usuaria críUca, abordo el trabajo desde la 
perspecUva de que, pese a conocer parte 
del entramado que se desarrolla detrás de 
estas aplicaciones, supone una gran 
dificultad abandonarlas por completo. 

Con la apropiación de fotogracas de mi 
propia cuenta de Instagram, muestro un 
resultado similar al que podríamos obtener 
desde muchos otros perfiles, ya que 
prácUcamente todas las cuentas de este  

esUlo conllevan y esconden una intención 
de autoconstrucción similares. 

Mediante procedimientos informáUcos he 
materializado algunos de los datos que 
conforman los mensajes que emiUmos en 
las redes sociales en forma de imágenes, 
trasladándolas al mundo csico y mostrando 
que, en realidad, estamos comparUendo 
más información de la que creemos. En 
muchas ocasiones hemos consenUdo en 
hacerlo sin ser plenamente conscientes de 
la canUdad de datos que generamos. 

Las herramientas uUlizadas han sido de 
programación. Se ha seguido un proceso 
de codificación de imágenes mediante 
redes neuronales: autoencoders. 

Los autoencoders son un Upo de red 
neuronal arUficial que se uUlizan para 
obtener una representación comprimida de 
una imagen, que puede luego des-
comprimirse para obtener una imagen 
bastante semejante a la original. 
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Codificación de imágenes mediante redes neuronales: 
autoencoders 
Los autoencoders son un tipo de red neuronal artificial que se utilizan para obtener una 
representación comprimida de una imagen que puede luego descomprimirse y obtener una 
imagen bastante semejante a la original.
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Una imagen se compone de tres matrices 
con números que representan la intensidad 
en cada punto (píxel) de cada una de las 
componentes de la imagen (roja, verde y 
azul). Esas matrices son la entrada a una 
red neuronal que se entrena para que 
aprenda a generar una salida lo más 
parecida posible a la imagen de entrada.  

Para conseguir eso, el algoritmo de 
entrenamiento va modificando los valores 
que conectan unas capas con otras hasta 
que se consigue el resultado esperado con 
un cierto error. Cuanto más bajo sea el 
error, mejor ha aprendido la red a codificar 
y descodificar las imágenes de entrada. La 
estructura de la red uUlizada en este 
trabajo es la que se ve en la figura.   

Una vez entrenada la red podemos 
introducir cada imagen y obtener la matriz 
que la codifica. Con un conjunto de 
imágenes agrupadas por años se pueden 
hacer manipulaciones con las matrices que 
las representan, por ejemplo, calculando el  

valor medio de cada componente de la 
matriz para cada conjunto. Al descodificar 
esa representación se obUene una 
reconstrucción que aproxima la imagen 
“media” de todo el conjunto, con los 
errores de codificación propios de la red.  

Con esta operación se muestra que es 
posible operar con los datos y meta-datos 
que incluyen las imágenes, y que, 
eventualmente, se puede inferir más 
información a parUr de ellos. Por otra 
parte, la media sirve aquí como un 
resumen de un año de imágenes, y 
pretende ilustrar que, al final, no somos 
más que una mancha a pesar del esfuerzo 
por crear una idenUdad perfecta. 

A estos elementos extraídos de la 
virtualidad les he dado diversos soportes 
tangibles para darles contenido conceptual. 
Así, he querido trabajar con la represen-
tación fotográfica sobre papel, la impresión 
de datos y la proyección de imágenes de 
código binario.  

Así mismo, he uUlizado un disposiUvo de 
captura de vídeo para la retransmisión en 
directo de lo que sucede en la instalación. 
Se muestran así representados factores 
como el Uempo, la producUvidad, la 
acumulación, la búsqueda de la idenUdad, 
etc., dando forma al contenido conceptual 
del trabajo.
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Antecedentes: proyecto previo 
Morriña Millennial 

Antes de este trabajo, realicé otra 
instalación con ciertas caracterísUcas 
comunes en lo que se refiere a los temas 
tratados. Este proyecto previo, Morriña 
Millennial, es una representación del 
senUmiento nostálgico y epicamente 
gallego conocido como morriña, reflejado 
en toda una generación, la millennial.  

A través de una instalación se trata una 
idea de recuerdo y memoria con la que el 
público espectador pueda idenUficarse y 
generar sus propios recuerdos y un 
senUmiento de nostalgia alrededor de su 
propia experiencia.

fotograma del vídeo

Es un trabajo autoreferencial que pretende 
hacer parecipe a los propios millennials 
con sus tesUmonios y vivencias. Con las 
voces de integrantes de esta generación, 
quienes criUcan desde el capitalismo en el 
que vivimos hasta a sus propios padres, y 
culpan a estos factores de la soledad y 
nostalgia que nos invade. 

Está claro que estos senUmientos se 
condensan más que nunca en nuestra 
generación, la Millennial. Es más que 
probable que este fenómeno esté 
relacionado con la falta de autoesUma y 
moUvación que abunda entre quienes la 
componemos. Estas carencias emanan de 
una sociedad que nos consume Uempo y 
dinero a su favor.
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detalle de la instalación

La intención de este trabajo de inves-
Ugación es la validación de la exposición de 
la subjeUvidad y los senUmientos de 
tristeza. 

La idea está representada en una 
instalación que incluye fotograca, vídeo 
proyección y dibujo, generando un espacio 
abierto a la reflexión y la mirada a pasado y 
presente de quien entre a visitarlo. 

La faUga, el estado de descanso, de 
reflexión e incluso de melancolía, pueden 
representar la oportunidad de despertar la 
conciencia ante estas obligaciones de la 
sociedad, iniciando así la emancipación del 
individuo. 

Así enfoco en mi proyecto esta morriña 
millennial que parece surgir debido al duro 
trato que sufre nuestra generación en 
algunos aspectos, o quizás por todo lo 
contrario, por la sobreprotección que sus 
integrantes han recibido y también criUcan.
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Desarrollo conceptual 

Las moUvaciones que nos llevan a uUlizar 
las redes para caracterizarnos idenU-
tariamente suelen pasar desapercibidas.  

Bajo la apariencia de entretenimiento y 
conexión entre personas, acabamos 
envueltos en una red de idenUdades de 
menUra. No tenemos consciencia de lo que 
supone porque nos lo han vendido como 
algo novedoso e interesante, que además 
termina por ser altamente adicUvo. 

“En la orwelliana 1984, esa sociedad era 
consc iente de que estaba s iendo 
dominada; hoy no tenemos ni esa cons-
ciencia de dominación”, alertó el filósofo 
Byung-Chul Han en la conferencia  Utulada 
“La expulsión de la diferencia y el valor de 
la hospitalidad”, que tuvo lugar el 6 de 
febrero de 2018 en el Centro de Cultura 
Contemporánea de Barcelona (Han, 2018). 

El control que pretendemos tener 
constantemente sobre nuestra construc-
ción idenUtaria a través de las disUntas 
plataformas virtuales, se convierte en lo 
contrario cuando al comparUr una selfie, en 
realidad estamos añadiendo más datos al 
sistema, que se aprovecha de nuestro 
Uempo para su propio beneficio. Todo el 
esfuerzo inverUdo en autoconstruirnos no 
hace más que converUrnos en datos para 
intereses ajenos. 

La fotograca del selfie se uUliza como una 
máscara, como un constructo superficial de 
un artefacto muy potente que nos 
convierte en mercadería y en trabajadores 
o testers sin consenUmiento previo, bajo la 
aceptación automáUca de lo que nunca 
comprobamos: los términos y condiciones 
de uso. 

Esta es, además, una de las acUtudes 
caracterísUcas de una determinada visión 
de la sociedad: “no hay nada que hacer”.   

Pesimismo, impotencia, sumisión… com-
portamientos ligados a la noción de 
aceptación implícita en la afirmación de la 
idenUdad en las redes. 
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La globalización de las comunicaciones que 
tantos beneficios aporta a la sociedad 
actual, ha magnificado también algunos de 
sus defectos. El rechazo frente al otro, al 
diferente, se exUende ahora a nivel 
planetario. Personas de cualquier parte del 
mundo interaccionan a través de sus 
perfiles en redes sociales y con sus “me 
gusta” y sus comentarios encumbran o 
enUerran a otras personas por los datos 
(fotos, textos, gustos) que conocen de 
ellos. 

Así, las personas ya no actúan con plena 
libertad, sino que publican lo necesario 
para aumentar su grado de aceptación, 
actúan al dictado de un convenio o norma 
no escrita, que determina qué es lo que 
debe hacerse y lo que no, para alcanzar la 
popularidad deseada. 

Esta homogeneización del comportamiento 
nos hace a todos más iguales, aún 
buscando diferenciarnos. Como afirmaba 
Foucault (1985): 

La verdad es de este mundo; se 
produce en él gracias a múlUples 
coacciones. Y detenta en él efectos 
regulados de poder. Cada sociedad 
Uene su régimen de verdad, su 
‘políUca general’ de la verdad: es 
decir, los Upos de discurso que 
acoge y hace funcionar como 
verdaderos o falsos, el modo como 
se sancionan unos y otros; las 
técnicas y los procedimientos que 
están valorizados para la obtención 
de la verdad; el estatuto de quienes 
están a cargo de decir lo que 
funciona como verdadero. 

Las selfies se publican en internet de forma 
casi compulsiva, haciendo gala de un 
exhibicionismo narcisista que diluye la 
frontera entre lo privado y lo público. Esas 
selfies, u otro Upo de fotogracas, con-
venientemente retocadas y falseadas, 
permiten al usuario inventarse una imagen 
de si mismo y de su vida, y proyectarla al 
resto del mundo como si fuese verdadera.  

A través de las redes sociales se emiten 
mensajes (de texto o visuales, mediante 
fotogracas o vídeos) que Uenen un 

propósito de autorrealización y de auto-
saUsfacción instantánea. Se enfaUza la 
estéUca de las acciones coUdianas y 
comunes como para elevarlas a un rango 
superior. ¿A quién le importa que estemos 
desayunando?, ¿quién puede tener interés 
en ver mis pies en la playa con el horizonte 
al fondo?. No lo sabemos, pero lo 
comparUmos igualmente. Todo este 
proceso conlleva un trabajo y consume un 
Uempo en la vida real, necesario para 
construir el relato que nos interesa colgar, 
dejar en el mundo virtual. 

En una entrevista concedida al diario El 
País, Byung-Chul Han opina que hace falta 
modificar el uso que hacemos del Uempo 
de que disponemos: 

La aceleración actual disminuye la 
capacidad de permanecer: nece-
sitamos un Uempo propio que el 
sistema producUvo no nos deja; 
requerimos de un Uempo de fiesta, 
que significa estar parados, sin 
nada producUvo que hacer, pero 
que no debe confundirse con un 
Uempo de recuperación para seguir 
trabajando; el Uempo trabajado es 
Uempo perdido, no es Uempo para 
nosotros. 
(Geli, 2018) 

El Uempo de selfie es Uempo perdido, no 
es Uempo para nosotros, es un Uempo 
gastado para tratar de agradar a ese 
colecUvo en el que queremos ser 
admiUdos, o incluso ser los líderes. Es esta 
una especie de esclavitud posmoderna, 
donde la visibilidad nos importa más que el 
dinero, extrapolándose a la acUvidad social 
en redes como Instagram. Son nuevas 
fábricas producUvas de economía gracias a 
la acUvidad de la gente, donde no pagan 
por horas de trabajo, en este caso 
inverUdas en tomar la selfie, editar, subir, 
atender a los likes y comentarios. Sobre 
esto reflexiona Mare Perán (2015): "…hoy 
la plusvalía se concentra en la auto-
producción de idenUdad. Se ha impuesto la 
lógica del sujeto de la autoexplotación”. 

La evolución tecnológica, tanto de las 
cámaras como de los sistemas de 
almacenamiento, nos han llevado al punto 
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en el que se prioriza comparUr, para luego 
desechar, en lugar de realizar una selección 
cuidada. Hemos pasado de la promesa de 
eternidad de la imagen matérica, a la 
ecmera existencia de la virtual. 

El máximo exponente de este Upo de 
comportamiento lo consUtuyen los vídeos 
en directo, donde todo queda registrado y 
comparUdo en el mismo momento, sin 
filtro ni selección alguna. A veces ni 
siquiera se guardan tras la transmisión, más 
bien promueven la desaparición de la 
imagen, en contra de la idea original de 
fotograca. 

A nivel sociopolíUco, esto genera nada más 
que una Uranía del presente cada vez más 
invasiva, forzando a los usuarios a estar 
más pendientes que nunca de su imagen, 
de su aspecto, de su pose. La idenUdad y la 
imagen del los usuarios hoy, no nos 
representará mañana. Como consecuencia 
de esta idenUdad ecmera, cada día 
debemos presentarnos de forma disUnta, 
conUnuamente actualizando nuestro 
propio soyware. 

Internet y la creación de experien-
cias virtuales están haciendo del 
mundo representado un lugar finito 
e indoloro en el que pronto 
tendremos la opción de vivir, 
saUsfaciendo nuestras expec-
taUvas. Quizá no podamos llamar a 
esa experiencia vivir, pero ese 
espacio, ni real ni soñado, está 
siendo construido día a día, con 
fines po l íUcos , económicos , 
militares y de evasión. 
(Fontcuberta, 2016) 

El cambio social y de ritmo de vida que 
viene aparejado a estos avances tecno-
lógicos hace que perdamos mucho Uempo 
t ra tando de es ta r conUnuamente 
conectados, el Uempo que precisamente 
ganamos gracias a esos mismos avances. 
Un Uempo que ya no uUlizamos para 
explorar nuevas formas de vivir nuestra 
vida, sino que lo pasamos en una 
virtualidad cada vez más dañina. Nuestro 
mundo virtual consume cada vez más 
Uempo de nuestro mundo real. 

El sistema nos ofrece una aparente libertad 
de elección, e incluso nos suministra 
procedimientos para que nos auto-
explotemos, como los libros de autoayuda 
que conUnuamente nos repiten que si nos 
caemos, debemos levantarnos y conUnuar, 
como si nada hubiera pasado. Que 
aparentemos que nada ha pasado, que 
disimulemos la caída, metáfora del fracaso, 
y que sigamos produciendo, al igual que 
sucede con nuestra idenUdad cuando nos 
presentamos ante una realidad virtual 
comparUda como perfectos. 

En realidad, el sistema ejerce una forma de 
violencia sobre el individuo que pasa 
desapercibida, la violencia del rendimiento 
o la hiperproducción capitalista, que 
provoca que nos encontremos en una 
s ituación de agotamiento y faUga 
constantes y que estemos presos de 
sigilosas cadenas, como ocurre con la 
cultura del miedo o con la presión social 
frente a nuestra representación en las 
redes sociales. 

Miramos viéndonos a nosotros, nos 
creamos en función de lo que ven al 
mirarnos y de cómo nos vemos reflejados y 
representados en los demás. En una era de 
constante bombardeo de imágenes en 
referencia a la idenUdad, se plantea 
constantemente la pregunta ¿quién soy yo? 
generando un desgaste hasta llegar al 
bloqueo, tan presente en nuestra genera-
ción. 

De forma irónica, esta misma aceleración, 
sirve como promesa religiosa de la vida 
eterna después de la muerte. SenUmos una 
constante presión de que debemos 
experimentar todo lo que podamos 
mientras estemos en este mundo y, al 
mismo Uempo, se nos encierra en una red 
social. 

Pablo Fernández Santa Cecilia nos 
recuerda que “sólo hay un cierto Uempo 
para ver las imágenes como solo hay una 
vida” (Fernández, 2019). Parece por tanto 
necesario aprovechar cada instante para 
no perder ninguna posibilidad que la vida 
ofrece, en este caso no la vida, sino los 
demás usuarios, lo que obliga a estar 
conectados 24 horas al día. 
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Vivimos con la angusUa de no hacer 
siempre todo lo que se puede, y si no 
triunfamos o nos senUmos realizados, nos 
culpamos a nosotros mismos también. En 
la entrevista antes mencionada, Han 
afirma: “Ahora uno se explota a sí mismo 
figurándose que se está realizando; es la 
pérfida lógica del neoliberalismo que 
culmina en el síndrome del trabajador 
quemado”. Y la consecuencia es peor: “Ya 
no hay contra quien dirigir la revolución, no 
hay ot ros de donde provenga l a 
represión” (Geli, 2018). 

Así nos presentamos en un estado de 
semipresencia cuando estamos en realidad 
dentro de un smartphone, el propio cuerpo 
es el miembro fantasma, mientras estamos 
en el cuerpo virtual. “El otro se da como un 
invisible, nos surge como un objeto, ya no 
es un gesto que se asemeja al mío sino 
algo que se interpone en mi camino”, 
afirmaba Borja Sánchez Peche (Sánchez, 
2019). 

Cabe repensar con cierta urgencia ámbitos 
fundamentales de nuestras vidas y 
sociedades, preguntas que se ven 
revitalizadas en nuestro contexto en el que 
hemos evolucionado, o por lo menos a 
nivel de imagen y con ello afectando al 
contexto social, hemos pasado de lo 
cualitaUvo a lo cuanUtaUvo en todas las 
facetas de nuestras vidas.  

En ello incide Joan Foncuberta cuando 
señala que, en la situación actual, el interés 
por la profusión de nuestras imágenes y 
opiniones, la inmediatez de las respuestas y 
la conecUvidad se antepone a la materia-
lidad y a la calidad (Fontcuberta, 2016). 

Jorge Cendón Conde afirma que: “se 
necesitan los amigos suficientes y 
necesarios para la convivencia, cualquier 
exceso seria una atrofia de la amis-
tad” (Cendón, 2019), lo cual es aplicable 
también a este bombardeo masivo de 
imágenes. Cuantos mayor sea un grupo de 
amigos, más se difuminarán entre ellos las 
alegrías y tristezas mutuas. Debemos, por 
tanto, replantearnos también el efecto que 
Uene la sobredosis de imágenes que 
producimos, y más aún en una era de 
compeUUvidad y capitalismo exacerbado. 

Vivimos en una sociedad que parece 
estructurarse a parUr de las consignas de la 
sociología del markeUng. Una sociedad que 
vive pendiente de una creencia, sincera 
pero ingenua, de que el número de amigos, 
likes, comentarios o visitas, significa 
superación o ganancia personal de algún 
Upo. La susUtución de amigo por contacto 
e imagen por conjunto de likes, es parte 
del consumo de este nuevo capitalismo de 
plataformas (Srnicek, 2016) y de un 
mercado voláUl pero expansivo. 

Estamos asisUendo al “borrado de los 
límites que le quedaban por traspasar al 
capitalismo” (Baro, 2019). Todo queda 
ahora al servicio de los intereses 
económicos. 

Los internautas y sus contribuciones son el 
producto principal, pura mercancía. El 
propio funcionamiento de la red, oculta 
esta complejidad de redes de datos de los 
que se extrae producUvidad económica, 
además de que esta esfera nos sustrae de 
poder ser conscientes de lo que significa 
esta velocidad de conexión y actualización 
perpetuas. 

Citando de nuevo a Alba Baro, estos son 
“males sistémicos más allá de las tecno-
logías virtuales, más bien relacionados con 
nuestro sistema económico y mercan-
Ul” (Baro, 2019). 

En este contexto, el de las redes sociales, 
la fotograca pierde su función original 
como mecanismo de almacenamiento de 
recuerdos, y pasa a ser una forma de 
constatar vivencias frente a los demás, 
para hacerles saber cómo es (supuesta-
mente) nuestra vida a través de publica-
ciones ecmeras en cuanto a la atención 
que reciben, aunque permanezcan 
indefinidamente en poder de la red social. 
Como dice Fontcuberta en La cámara de 
Pandora (2010) “…en era la digital la 
fotograca es ambivalente: mata tanto 
como da vida, nos exUngue tanto como 
nos resucita”.
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Referentes plásAcos 

Are you Social? (2007), Aram Bartholl 

En este trabajo, que se exhibió por primera 
vez en Ars Electronica 2007, el arUsta 
introduce en la realidad algunos elementos 
del mundo virtual, con la intención de 
provocar la reflexión sobre cómo 
percibimos ese mundo virtual en el que, de 
manera digital, también exisUmos. Para 
incidir en la idea de que nuestra parcela en 
el mundo virtual forma parte de nuestra 
vida real, Bartholl propone en este 
proyecto traer hasta el mundo real parte 
de la exposición a la que nos sometemos 
voluntariamente en el mundo virtual. 

Así, propone el uso de camisetas con 
muchos micro-botones dibujados con los 
nombres de redes sociales (como los que 
se usan habitualmente en las páginas web), 
junto con un espacio para marcar a cuáles 
de ellas pertenece quien lleva la camiseta. 
Estas camisetas fueron comercializadas a 
través de la Uenda online Second City.  

Otra iniciaUva en la misma línea consiste 
en la producción de unas calcomanías en 
forma de corazón sobre las que se ha de 
escribir el nombre de usuario y la red social 
venerada por el portador del falso tatuaje. 
En su página web se pueden descargar 
instrucciones para confeccionar las 
calcomanías. 

Default to Public (2008), Jens Wunderling 

Wunderling conecta el mundo virtual de 
las redes sociales con el mundo real 
mediante una serie de intervenciones en 
las que pretende destacar la gran 
exposición a la que estamos someUdos en 
las redes sociales. Para ello, el arUsta toma 
información de dominio público en el 
mundo virtual, la red Twi}er, y la traslada al 
mundo real, ofreciendo la misma infor-
mación en lugares públicos del mundo real, 
o reparUendo por toda la ciudad Uras de 
papel con tweets de usuarios. 

De esta manera, pretende concienciar a las 
personas de lo mucho que se exponen 
cuando escriben sus mensajes en Twi}er, 
ya que con los disposiUvos móviles 
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situacionista que consiste en uUlizar alguna 
herramienta, objeto o comportamiento 
propios del sistema para criUcar al propio 
sistema mediante un uso distorsionado o 
una alteración de su función.  

Rogelio López Cuenca es un ejemplo de 
arUstas que han aprovechado este recurso 
para señalar o denunciar ciertas situa-
ciones sociales, permiUendo la posibilidad 
de releer un espacio público de una forma 
críUca. 

En Landscape with the fall of Icarus el arUsta 
coloca una señal informaUva en un mirador 
para indicar que desde ese lugar se puede 
observar la caída de Ícaro, el famoso 
personaje mitológico. Así, López Cuenca 
distorsiona la uUlidad de la señalización 
urbana, mostrando una información 
evidentemente falsa, apelando al senUdo 
críUco del observador para incidir en que 
no todo lo que se nos dice Uene que ser 
necesariamente cierto.  

Los perfiles públicos que nos podemos 
encontrar en las redes sociales están 
plagados de fotos retocadas y de mensajes 
que Uenen más de pose que de verdad. 
ConsUtuyen, junto con la publicidad, los 
ejemplos más clamorosos de información 
falseada, que todo el mundo reconoce 
pero al mismo Uempo consiente. 

Otros referentes 

La selección de obras y autores presentada 
en esta sección consUtuyen los principales 
referentes de mi trabajo, aunque también 
he consultado otros trabajos relacionados 
como por ejemplo, Transparent City (Wolf, 
2019), en el que el autor muestra en sus 
fotogracas retazos de la vida urbana, 
observada a través de las ventanas, 
invadiendo la privacidad de los ciudadanos. 

En el trabajo Utulado Photo OpportuniUes 
(Vionnet, 2005-2014), la arUsta muestra 
imágenes que resultan de solapar muchas 
fotogracas casi idénUcas, tomadas por 
turistas en lugares emblemáUcos. Todo el 
mundo quiere hacer la misma foto, aunque 
ya existan cientos casi iguales, para 
publicarla y así poder “enriquecer” su perfil 
virtual.

tenemos una percepción de estar menos 
expuestos. Mucha gente se molestaría si se 
proyectasen las fotos de su perfil público 
de Instagram en la plaza mayor de su 
pueblo, y sin embargo consienten en 
dejarlas a la vista de mucha más gente en 
todo el mundo, a través de la red. 

I Would Have Liked to be One of You (2009), 
Gregory Chatonsky 

Chatonsky crea una aplicación que 
funciona dentro de la red social Facebook, 
leyendo las publicaciones de otras 
personas conectadas con él y replicando 
sus mensajes, haciéndose pasar por éstas.  

De alguna forma, consiste en una 
suplantación de idenUdad en el mundo 
virtual de Facebook. De nuevo, y como en 
otros referentes antes mencionados, este 
trabajo incide en la exposición pública de 
los usuarios de las redes sociales, tanto 
que puede tomarse (hasta cierto punto) su 
idenUdad y puede alguien atribuirse 
falsamente sus mensajes u opiniones, sus 
fotos y cualquier otro Upo de contenido 
publicado por el usuario “original”. 

Silence is Golden (1983), Bruce Nauman 

En el dibujo Silence is Golden, representado 
posteriormente como escultura de neón, 
donde puede leerse Silence is Golden/Talk 
or Die, Nauman marca claramente la 
hipocresía social en la que vivimos, que nos 
habla del Uempo y el silencio como algo 
valioso a lo que aspirar, mientras nos 
impone producir (hablar) para no perecer. 

La autoexplotación encubierta a la que nos 
someten las redes sociales, obligándonos a 
producir conUnuamente nuevo contenido 
(nuevos selfies, nuevos tweets) a cambio 
de nada, es lo mismo contra lo que se 
rebela Nauman, que se plantea la 
posibilidad de dejar de producir, callar. 
¿Deberíamos dejar de comparUr y de 
exponernos? 

Landscape with the fa l l of Icarus 
(1994-2012), Rogelio López Cuenca 

El détournement (tergiversación) es un 
concepto surgido dentro del movimiento 
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Descripción del proyecto  

Este proyecto se enmarca en un contexto aresUco 
en el que el valor creaUvo se sustenta en explotar el 
valor subyacente a imágenes ya existentes, sin 
necesidad de crear algo completamente nuevo, sino 
más bien de sinteUzar aquello que da valor a 
imágenes que ya existen, y reorganizarlo para 
ofrecer un nuevo punto de vista. En cierto senUdo, 
podríamos decir que se enmarca en el contexto de 
la posfotograca, en el que es válido apropiarse de 
imágenes ya existentes para alterarlas con algún 
objeUvo concreto. 

Se ha concebido el proyecto como un espacio en el 
que se interactúa con las piezas tratando de recrear 
la entrada a un perfil de Instagram, un espacio en el 
que, en cierto modo, se interactúa con las 
diferentes obras. Aquí, sin embargo, se entra de 
manera material izada y csica, en vez de 
virtualmente, como habitualmente ocurre. Así, 
accedemos a un espacio que representa ese perfil, 
pero visualmente cambiado: ya no son las imágenes 
y contenidos ficcionados de la virtualidad, sino que 
al pasar al terreno csico podemos ver, entre otras 
piezas, una pared recubierta con los datos que 
proporciona Instagram de un perfil y tomamos 
conciencia de la canUdad de información que 
estamos comparUendo. Además, para acceder a la 
instalación hay que atravesar a la entrada una 
proyección que muestra el programa descodificador, 
metáfora de esa codificación necesaria para 
representar las imágenes de la persona propietaria 
del perfil en el mundo virtual. 

Si bien en toda la instalación se trabaja con un único 
perfil, cada ejemplo podría ser aplicable a cualquier 
otra cuenta del mismo Upo: las que comparten 
autorretratos con la intención de mostrar 
exhausUvamente su idenUdad cambiante. 

El trabajo se estructura en una instalación 
compuesta por cuatro piezas. Se compone de 
autorretratos comparUdos en redes sociales, 
expuestos en las formas ocultas en las que existen 
en el mundo virtual. El propósito es dar materialidad 
y fisicidad a una de las acUvidades que hacemos 
varias veces cada día, que forman parte de nuestra 
ruUna. Por este moUvo, con la primera pieza se 
representa la entrada a un perfil de Instagram, pero 
lo hacemos en 3D y de manera csica, volumétrica y 
sensorial, tras atravesar una proyección que nos 
descodifica para entrar a una nueva realidad en 
Uempo real. 
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Proyección del programa descodificador 
de vectores de selfies 

Esta video proyección se presenta a la 
entrada de la instalación, obligando al 
espectador a cruzarla para pasar al resto de 
piezas. Así, interacciona con la pieza 
simulando que se “descodifica” antes de 
entrar, para pasar en su forma real al 
interior, al igual que las imágenes que se 
encuentran dentro, que existen en su 
forma más pura como vectores, números, 
etc, mostrando los procesos informáUcos 
que hay detrás de ellas, y no la falsa 
apariencia que vemos en nuestras 
pantallas. 

Que el espectador se descodifique al 
entrar a la instalación se plantea como un 
guiño, se transforma en su “verdadero yo” 
antes de entrar al perfil de Instagram, en el 
que también verá las cosas de manera 
diferente a lo que estamos acostumbrados. 
Ahora ya podrá ver con los ojos de quién 
interpreta -y uUliza- datos, desde dentro, y 
no desde fuera de la pantalla, donde sólo 
pueden observarse perfectas selfies. Ahora 
ve en qué nos converUmos cuando 
entramos o intervenimos en las redes 
sociales, y no sólo lo que se muestra a los 
usuarios. 

Fotogra_as mezcla de vectores de selfies 
a lo largo de los años 

En esta pieza se produce una mate-
rialización de lo virtual. En primer lugar se 
pasa del entorno virtual de redes sociales a 
la realidad csica, al ser las fotogracas 
impresas en tamaño grande, expuestas en 
una sala de exposiciones, en un entorno no 
previsto por el usuario y someUdas a un 
uso disUnto para el que fueron pensadas y 
realizadas. 

Son un cúmulo de selfies superpuestas 
clasificadas por años que parten del mismo 
perfil de Instagram, aunque la suma y la 
mezcla de estas imágenes provocan una 
distorsión que se aleja de la pretendida 
auto-imagen ideal proyectada. 

Las imágenes se muestran en formato 
cuadrado, la única forma en la que se 
podían comparUr fotogracas en los inicios 
de Instagram. Actualmente pueden ser de 
otros formatos, pero igualmente en las 
miniaturas que pueden verse juntas en 
cada perfil, siguen siendo cuadradas. 

La idea es mostrar que no estamos 
comparUendo más que un conjunto de 
píxeles ininteligibles. Al cabo de los años, 
no tenemos más que un solapamiento de 
información que no ha conseguido 
construirnos como personas ni trasmiUr 
nada a quienes las comparUmos. Tras miles 
de poses y filtros no queda más que una 
mancha de colores incomprensible al ojo 
humano, pero más que úUl al de la 
corporación.  

Esta pieza implica preguntarse qué 
estamos viendo por qué y cómo puede 
relacionarse con lo que hacemos cada día 
en el espacio relacional virtual. 

Retransmisión en Aempo real de la 
instalación 

Acentúa la idea de estar conectados 
permanentemente, esta vez incomodando 
al espectador con un cartel de video-
vigilancia situado antes de entrar a la 
instalación, que lo coloca en una posición 
de tensión al no saber qué sucede con las 
imágenes que se grabarán dentro, si decide 
ponerse bajo el foco de la cámara. 

¿Por qué se siente incómodo bajo esta 
circunstancia y no cuando comparte toda 
su vida en una red social con datos que 
pasan a formar parte directamente de 
personas e insUtuciones que no conoce? 
Aquí genera incomodidad, plantea dudas, 
pero en redes está encubierto bajo una 
placentera sensación de autoconstrucción 
y autosaUsfacción. 

Esta es la reflexión que se desarrolla en 
esta parte de la exposición, así como la 
idea de estar conectados 24h para no 
perdernos nada de lo que sucede online, 
mientras nos perdemos lo que sucede 
fuera, en la vida real. 
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Esta instalación pretende devolvernos por 
un momento al estado offline y hacernos 
conscientes de ello. 

Se realiza gracias a una cámara situada 
junto al resto de las piezas que retransmite 
lo que sucede en Uempo real, vía YouTube 
Live. 

Simultáneamente, la imagen retransmiUda 
es también proyectada junto al resto de 
piezas, convirUéndose en una pieza más 
que el espectador visita. Así conseguimos 
reunir en el mismo espacio y Uempo la 
realidad y la retransmisión en vídeo de esa 
realidad. 

Esto genera un espacio de confusión en el 
que conviven ambas realidades, como en el 
que, sin percibirlo, nos encontramos 
habitualmente. No podemos discernir 
entre verdad y ficción cuando vivimos 
inmersos conUnuamente en un mundo que 
sucede en la palma de nuestra mano, 
tratando de buscar una idenUdad virtual 
que no suele encajar con la realidad al 
estar modificada para aparentar perfección, 
mientras nuestro cuerpo es como un 
miembro fantasma actuando en la realidad 
csica. 

Pared de datos 

A través de la solicitud de los datos de mi 
perfil a la propia empresa de Instagram, he 
recogido y expuesto una acumulación de 
los mismos sobre una pared. Impresos 
sobre rollo de papel, se muestran 
conversaciones y comentarios, así como la 
fecha y hora exactas en la que se han 
producido en mi cuenta en relación a otras, 
incluyendo tanto datos públicos y 
accesibles como otros privados, que sólo 
son accesibles desde mi perfil. 

Así, se desdibuja la frontera entre lo 
personal (privado) y lo público, mostrando 
de manera explícita todo lo que sucede por 
dentro de este perfil. 

En esta ejemplificación de la realidad, se ve 
de manera tan exagerada como realista, la 
forma en la que comparUmos toda nuestra 
vida, sin darle siquiera importancia a que 
todos esos datos pertenecen a la red social 

en la que se muestran. Con un solo click se 
puede comprobar cómo Uenen al-
macenados todos nuestros datos, desde lo 
más público, hasta conversaciones ya 
eliminadas de nuestros disposiUvos, que 
siguen flotando en su nube de in-
formación. 

Llenando una pared con esta información 
pretendo también enseñar el volumen de 
datos que generamos en poco Uempo, y la 
sobredosis de información que con-
sumimos cada día, así como el Uempo 
inverUdo y la dedicación, en lo que luego 
no será más que un agobiante conjunto de 
letras y números. 

Una sobredosis de códigos y números 
intangibles que ahora Uenen peso 
materializados en la realidad. Así como un 
traslado de lo privado hacia lo público, al 
aparecer en la fisicidad, mostrando una 
más de las repercusiones que suceden a 
parUr de los ejes de mi trabajo: del selfie a 
la explotación en cuanto a Uempo y dedi-
cación, y con ella a la exposición de datos 
personales en el medio digital y durante 
Uempo indefinido. 

Aunque estos datos se puedan solicitar 
desde mi propia cuenta, y no tenga acceso 
a datos ajenos, pretendo transmiUr la idea 
del volumen de datos. La intención es 
reflejar una vez más cómo regalamos 
nuestro Uempo a las empresas y corpora-
ciones que lo monitorizan y rentabilizan, y 
tomar consciencia de la importancia que 
esto supone a través de esta instalación. 

Trascendiendo estas barreras que yo 
misma había determinado al aceptar los 
términos y condiciones de uso, me 
expongo y muestro la fácil vulneración de 
lo más personal dentro de las redes 
sociales.



Esquema de la instalación  
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NOTA: En la 
instalación sólo 
aparecerá una 

cámara de 
videovigilancia. En 
este mapa hay dos 

posibles opciones de 
colocación de la 

misma.
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Listado de material y medidas aproximadas en el espacio exposiAvo  

x8 fotogracas impresas 70x70 
x1 papel para pared cubierta de datos  

x1 WebCam 
x2 ordenadores 

x1 Cartel videovigilancia 

x2 proyectores 
x3 peanas 
x1 corUna 

Se necesitan dos salas o algún Upo de simulación de pasar de un espacio a otro, donde se 
coloca la corUna con su proyección.  

La instalación comienza desde la sala vacía, y luego se atraviesa la corUna para ver el resto tras 
la interacción con la proyección descodificadora. 

Las medidas aproximadas para cada pieza serían: 

Fotogracas sobre pared, en dos filas de cuatro: 290 x 150cm 
Dos proyecciones (sobre pared y corUna) de 100 x 100cm cada una 
Un rollo de papel que cubre una esquina o una columna de la altura de la sala 



Fotogra_as del proyecto 

Imágenes generadas a parUr de la mezcla de vectores que codifican las imágenes reales, 
descargadas de Instagram  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Capturas de pantalla de datos de mi cuenta de Instagram 

Muestra de la pieza que recubre una de las paredes de la instalación. Captura de pantalla de los 
datos enviados por Instagram sobre los likes de mi perfil. Tanto los recibidos como los enviados 
por mi cuenta. 

El etulo de esta pieza es literalmente el nombre de la cuenta de Instagram a la que pertenecen 
los datos extraídos. 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Captura de pantalla, muestra de proyección descodificadora 

Captura de pantalla de la proyección al inicio de la instalación. Este es el programa que 
descodifica las fotogracas expuestas más adelante, y en el caso de la proyección en la corUna, 

también metafóricamente al espectador. 

El etulo de esta pieza se corresponde con el nombre del programa original uUlizado para 
codificar y descodificar las imágenes del perfil de Instagram que se muestran en la exposición. 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Conclusiones 

La constante exposición en las redes sociales a que nos 
sometemos en la búsqueda por ofrecer una imagen de 
idenUdad perfecta conlleva una cesión de nuestros 
datos, a menudo de forma inconsciente, a las 
empresas. Éstas los explotan en su beneficio, mientras 
nos animan a seguir comparUendo. 

Frente a esta situación casi catastrofista, cabe plan-
tearse: ¿debemos dejar de comparUr datos? A esto 
responde también el filósofo, escritor y profesor 
Byung-Chul Han. El medio digital Uene un enorme 
potencial de emancipación. Todos los medios Uenen 
dos caras: una emancipadora y la otra demoníaca. El 
problema se presenta cuando sólo prevalece la 
demoníaca.  

Actualmente nuestros datos se ponen al servicio de 
internet. Han lo expresa con una metáfora: cuando 
estamos leyendo un e-book, el e-book nos está 
leyendo a nosotros (Geli, 2008). Esto es lo que ocurre 
con las recomendaciones de Neklix o de cualquier 
plataforma similar. Así mismo, los anuncios que Google 
nos ofrece en todas nuestras redes sociales, se deben 
a la conUnua extracción de nuestros datos y, con ellos, 
nuestros intereses. Ocultas tras la capa de recomen-
dación que nos beneficia, se gesUonan infinitas redes 
de datos que son uUlizados para observarnos y que, en 
ocasiones, nos espían para obtener un beneficio a 
nuestra costa. 

Estamos, más que nunca, al servicio del capital que se 
sirve de las máquinas para captar y procesar nuestros 
datos y teledirigir nuestro comportamiento. Los 
avances tecnológicos en materia de conecUvidad no 
son malos, siempre que estén al servicio de todos, y se 
preserve la dignidad del individuo. El problema radica 
en el mal uso por parte de corporaciones o gobiernos, 
cuando estos datos se uUlizan para coartar nuestra 
libertad de elección, aunque sea de forma suUl, o peor 
aún, para empujarnos a la autoexplotación y la hiper-
producción. 

Pero el poder opresivo nunca es total. Cabe repensar 
nuestro comportamiento y enfrentarnos a esta gran 
fuerza de vigilancia y recogida de datos a la que alude 
la instalación de este proyecto, que parece crecer 
exponencialmente en esta era de la tecnología.  

El propósito de manifestaciones aresUcas como ésta 
no sólo constatan esta realidad sino que tratan de 
combaUrla, ya que saber que no somos libres, nos hace 
un poco más libres.
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Varias representaciones posibles en 
binario: 

Taco de folios en binario 

ConUene la representación binaria de las 
imágenes previamente comentadas. Cada 
bloque está asociado a la imagen que lo 
acompaña, siendo estos números también 
conocidos a parUr de cada grupo de 
fotogracas comparUdas el mismo año en 
Instagram. 

En forma de bloque y con la fecha y el 
nombre de la cuenta de esta red social, 
casi se presentan como una tumba bajo la 
lápida. Una representación de esta 
acumulación de selfies que no son más que 
números, datos, una esquela del Uempo 
perdido. 

Muestra además cómo, parUendo de un 
solo perfil de Instagram, se puede conocer 
otra visualización que sería aplicable a 
cualquier cuenta, y que con tanto interés 
en diferenciarnos e individualizarnos, al 
final no somos más que lo mismo en estas 
idenUdades virtuales. 

ANEXO 

Propuestas de obras que han formado 
parte del desarrollo del trabajo  

Espejos 

-Hoja de acetato con código binario o 
alguna representación de las anteriores 
sobre un espejo para interacción con 
espectador que conoce su “yo real” al mirar 
su reflejo. Ya no ve esa imagen que 
perfeccionamos incluso en la vida real para 
mostrar a los demás, sino que su idenUdad 
ahora es explícitamente un conjunto de 
números. 

-Mismo mecanismo pero con una 
proyección en lugar de acetato. 

-Realización de fotogracas selfie en este 
Upo de espejos, en lugar de las posadas en 
espejos convencionales. Selfies binarias. 
Quizás generadas por el espectador que 
decida tomarse una foto en la instalación y 
que pueda comparUrla en Instagram bajo el 
hashtag #trueself o algo similar. Interacción 
con el público. 
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Proyección en bucle de esta 
representación binaria 

Esta misma técnica podría representarse 
en forma de vídeo proyección en la que 
constantemente bajan unos y ceros, sobre 
la pared o quizás sobre un espejo para una 
posible interacción del espectador en la 
que se ve reflejado, su cara aparece 
también en la realidad csica representada 
como números, acentuándose esta 
intención de darnos cuenta de lo que 
sucede más allá de lo que vemos.

Vídeo abrir fotos de Instagram y aparición 
de código binario 

Otra forma de relacionar estas selfies con 
su respecUvo código binario es la 
realización de un vídeo que consiste en 
una captura de pantalla en la que se 
observa la acción de abrir la aplicación de 
Instagram y aumentar algunas de las selfies 
de la cuenta seleccionada. Al hacer click en 
la miniatura de cada foto escogida, se 
aumenta, pero en este caso no podemos 
ver la selfie más grande, sino que aparecen 
unos y ceros en lugar de la cara de la 
persona que la ha comparUdo. Con este 
mecanismo se muestra lo que hay detrás 
de estas imágenes, en lugar del espejismo 
que consumimos cada día al usar esta red 
social. 

De fondo se escucha un recurrente y 
agobiante audio. El mismo sonido que 
cuando un teléfono móvil noUfica de un 
mensaje entrante, que en este caso se va 
acelerando junto con el vídeo, sonando 
cada vez con más frecuencia y advirUendo 
de que algo no está bien. Como un sonido 
de alarma que nos advierte que estamos 
pasando demasiado Uempo en Instagram y 
cayendo en su engaño de idenUdad. 
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