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NEW CHALLENGES FOR THE CREATION OF IDENTITY-BASED DIGITAL ART PRACTICES IN
A STANDARDIZED CONTEXT IN CRISIS

ABSTRACT

The imposition of technological and business paradigms by the big players in the sector has
reconfigured our daily lives and has led to the unification of methodologies and languages in
various spheres. The impact of corporations on the way we work, communicate and relate to
each other is reflected in artistic practices, especially digital ones.

This study, which is part of the project CONNECTED BODIES Il: New processes of creation and
dissemination of identity-based artistic practices in the non-presential, focuses on artistic
creations that address identity and that have been shaped by these changes, as well as by
the post-privacy era, where intimacy is compromised. Despite this reality, some creators have
managed to transcend these circumstances and have conceived new forms of expression
that reflect the innovative dynamics between the individual and the collective in the digital
environment.

Through the analysis of cases, concrete examples of transformation in digital and hybrid identity
art practices are presented, which explore how artists have responded to the technological and
methodological challenges imposed by the large corporations. These examples constitute good
examples of how digital creativity manages, even under adverse conditions, to generate new
approaches to artistic creation and expression in the contemporary era.

Keywords: Digital art, methodologies, identity, innovation

RESUMEN

La imposicion de paradigmas tecnoldgicos y empresariales por parte de los grandes actores del
sector ha reconfigurado nuestra vida cotidiana y ha llevado a la unificacién de metodologias y
lenguajes en diversas esferas. El impacto de las corporaciones en la manera en que trabajamos,
nos comunicamos y nos relacionamos, se ve reflejada en las practicas artisticas, en especial las
digitales.

Este estudio, que forma parte del proyecto CUERPOS CONECTADOS II. Nuevos procesos de
creacion y difusion de las prdcticas artisticas identitarias en la no presencialidad, se enfoca en
las creaciones artisticas que abordan la identidad y que han sido moldeadas por estos cambios,
asi como por la era de la postprivacidad, donde la intimidad se ve comprometida. A pesar de
esta realidad, algunos creadores han logrado trascender estas circunstancias y han concebido
nuevas formas de expresion que reflejan las dindmicas innovadoras entre lo individual y lo
colectivo en el entorno digital.

Mediante el andlisis de casos se ofrecen ejemplos concretos de transformacion en las practicas
artisticas identitarias digitales e hibridas. Explorando coémo los artistas han respondido a los
retos tecnoldgicos y metodoldgicos impuestos por las grandes corporaciones. Constituyendo un
buen ejemplo de cdmo la creatividad digital consigue, incluso en condiciones adversas, generar
nuevos enfoques para la creacion y la expresidn artistica en la era contemporanea.

Palabras clave: Arte digital, metodologias, identidad, innovacion
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n INTRODUCCION

El siglo XXl inicia, tras los atentados del 11-S un proceso sin retorno hacia el blindaje del espacio
fisico y del virtual. Internet deja de ser el agora de integracidon, comunicacion y desarrollo de
conceptos asociados a las libertades. La red se ha transformado en un nuevo modelo de negocio
basado en la monetizacion de la extraccién de datos a gran escala, captando la atencién de los
usuarios. A pesar de que los objetivos cada vez son mas claros en este cambio, que se incrementa
exponencialmente durante la digitalizacién forzada en el trascurso de la pandemia. Los usuarios
se someten a las normas impuestas por las grandes multinacionales centradas en el rentable
negocio del control de datos, y, por ende, de nuestra privacidad, para prevalecer respecto a
la competencia en un contexto incierto y complejo. Las big tech han conseguido imponer sus
normas en el espacio digital, redirigiendo paulatinamente los ansiados deseos de conexion y
reflexion democratica hacia un universo individualista centrado en la recompensa a través de
likes como sistema de medida y recompensa. Se ha impuesto la economia de la atencidn “en una
era de individualismo sin precedentes” (Wu, 2020). Sin embargo, como sostiene Geert Lovink,
cualquiera puede crear una web o utilizar una aplicacion, pero son pocos los que pueden aspirar
a generar un metanivel (Lovink, 2022). El posicionamiento individual se ha convertido en un
sistema de control aceptado en el que las fake news y las teorias de la conspiracién impiden fluir
los auténticos contenidos sobre la crisis actual (medioambiental, econdmica, ...) y los problemas
gue conllevan y afectan a los individuos.

Como consecuencia de la “cultura de la convergencia” (Jenkins, 2008) también surgen nuevos
retos que deben abordarse para asegurar una practica artistica critica efectiva y significativa
en un entorno en el que se ha transformado el modelo de negocio cultural, y el espectador ha
pasado a ser concebido como usuario. El cambio de paradigma propicia de manera creciente
que las piezas digitales, sobre todo las de cardcter critico, hayan de mantenerse alerta respecto
a la evolucién del mercado digital para poder plantear practicas cuyos cddigos culturales sean
compatibles “entre quienes los formulan y los que decodifican” (Hollander & Einwohner, 2004).
La conexion entre obra y espectador deviene en una acelerada necesidad de aprendizaje y
actualizacion constante respecto a las herramientas y a los medios de difusion.

Los nuevos paradigmas impuestos en la sociedad son consecuencia de la progresiva privatizacion,
estandarizacién de la red y del impulso de ciertos monopolios para imponer nuevos modelos de
consumo basados en el estudio de los datos personales de los usuarios (Morozov 2014; Bauman
and Lyon 2013). El «capitalismo de la vigilancia» (Zuboff 2020) ha rastreado y transformado los
datos que generan nuestros movimientos y experiencias en productos destinados a predecir,
intervenir y alterar nuestro comportamiento. Las redes, en concreto, han acrecentado el
control sobre la identidad desarrollando mecanismos y estrategias de socializacion en las que
se difuminan los limites entre lo publico y lo privado (Lovink, 2019; Zafra, 2017). Y en las que
cada individuo debe cuidar y cultivar la imagen que desea ofrecer desplegando toda una serie
de habilidades y recursos inherentes al medio (Sibilia, 2012)

Desde las practicas artisticas digitales, sobre todo a la hora de desarrollar piezas de caracter
critico asociados al género, la identidad o la privacidad, observamos la necesidad cada vez mas
acuciante de conocer las nuevas metodologias y estrategias implantadas crear y difundir obras
circunscritas en pleno cambio de paradigmas. Si bien es cierto, tal como sefiala Zuboff, que en
paralelo a los ingenieros dedicados a generar un mayor nimero de clics en las redes sociales,
también existen creadores y tecnélogos que han apostado por la ocultacién o el desafio hacia



las reglas impuestas (Adam Harvey, Leo Selvaggio,...) (Zuboff, 2020, pp. 649-651). Sin embargo,
la autora no se adentra en la evolucidn de esta contraofensiva en la era de las plataformas, en
la que la homogeneizacidn estética y de lenguajes, la censura de las corporaciones (e incluso la
autocensura, para evitar la desaparicién de nuestras representaciones) dificulta crear y difundir
nuevas lineas de creacion.

Objetivos

Aungque las evidencias apuntan a un contexto complejo, nos interesa centrarnos en lineas de
trabajo relacionadas con la identidad alternativas respecto a tendencias favorecidas por la
industria tecnoldgica. Aquellas que reflejen nuevas miradas sobre co6mo nos vemos a nosotros
mismos, como somos percibidos por los demds desde nuevas perspectivas y sensibilidades,
y como evoluciona nuestra existencia influenciados por la transformacion del entorno digital.
Sobre todo, analizando practicas artisticas que ofrecen puntos de vista realmente innovadores
respecto a la autorreferencialidad dentro de la colectividad.

Este estudio forma parte del proyecto CUERPOS CONECTADOS II: Nuevos procesos de creacion
y difusion de las prdcticas artisticas identitarias en la no presencialidad, del Programa Estatal
de Investigacion, Desarrollo e Innovacion Orientada a los Retos de la Sociedad, Modalidad
Proyectos 1+D+l, Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades, Ministerio de Ciencia,
Innovacién y Universidades, PID2020-1166999RB-100. Entre los objetivos principales del
proyecto se encuentran: la identificacién de practicas centradas en la autorrepresentacion del
individuo utilizando la no presencialidad en su proceso de creacién y/o difusion; la investigacién
sobre nuevas maneras de crear y compartir contenidos que puedan aplicarse a la creacion;
la produccién de obra artistica como proceso de investigacidn; y por ultimo, la difusion y
trasferencia de los casos de andlisis estudiados a través de la plataforma ARCHID (Baigorri i
Ballarin, et al., 2023)

Metodologia

La presente investigacion se llevd a cabo desde enero hasta junio de 2022 en el marco de mi
La investigacion se ha desarrollado centrdndose en la seleccidon y analisis de practicas digitales
que denotan los rasgos de un contexto de cambio tecnoldgico acelerado, pero que han sabido
ofrecer puntos de vista peculiares, y bastante heterogéneos, sobre la identidad, la intimidad y
las relaciones a través del espacio digital. El estudio se ha llevado a cabo seleccionando piezas
artisticas digitales, la visualizacién de la obra, la bibliografia y documentacién asociada a cada
proyecto.
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HIBRIDACION ENTRE TECNOLOGIA Y PRACTICAS ARTISTICAS DIGITALES TRAS LA
PANDEMIA

En mayo de 2023, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) ha dado por finalizada la pandemia
(OMS, 2023). Tras tres afios de incertidumbre provocados por los efectos de la Covid-19, se le
afiade el impacto cada vez mas evidente del cambio climatico, la guerra de Ucrania, o la crisis
financiera global. A esta compleja situacion se le afiade, la rapida evolucion de las tecnologias
de la informacidn y la digitalizacién forzada de muchos procesos de actuacién en nuestra vida
laboral y personal, han tenido gran impacto en las grandes empresas de comunicacion, que han
sabido aplicar estrategias clasicas de la economia para ampliar significativamente su volumen
de negocio (Coase, 1937; Royo, 2023). Entre otros factores, la bajada de costes, y el aumento de
la velocidad de transmisién de la informacion han fortalecido el monopolio de las cinco grandes
multinacionales del sector: Apple, Amazon, Google, Meta y Microsoft.

En este punto, cabe destacar, asimismo, elimparable impulso de la Inteligencia Artificial. Presente
en asistentes de voz, en redes sociales, en robdtica o en cualquier smartphone, sigue resultando
confuso para la mayoria de la ciudadania, su alcance y sus limites. En un mercado todavia no
regulado, y en el que los cuestionamientos criticos no han hecho mas que empezar, las big
tech contindan centrando sus inversiones y estableciendo nuevas alianzas para desarrollar y
fortalecer modelos de aprendizaje automatico cada vez mds potentes. Uno de los cambios de
enfoque que se ha potenciado y que destacan estudios como el “Artificial Intelligence Index
Report 2023” (Stanford University, 2023), los modelos de aprendizaje automatico han dejado
de ser proyectos académicos desde 2014 para pasar a ser promovidos por la industria. La IA
requiere de tal cantidad de recursos que las universidades no pueden llegar a alcanzarlos, por
tanto, la industria es la que decide su futuro, y la que establece los objetivos de la investigacién
e innovacion mundial. En consecuencia, los beneficios sociales han quedado relegados a un
plano secundario.

En el ambito de la creacién la copia o adaptacion de software o algoritmos —por falta de
conocimientos o para bajar el coste de los proyectos— da lugar a piezas estéticamente
repetitivas, supeditadas a los estandares impuestos a través de las herramientas digitales.
Véase, por ejemplo, la campafia del Festival Sénar 2023: adapta imdgenes de archivo generadas
por una Inteligencia Artificial que nos remite directamente a la estética de obras de apropiacidn
como Edmond Belamy del colectivo francés Obvious (Obvious 2022) o algunas de las piezas
generadas por Botto, el artista robot creado por Mario Klingemann (Klingemann 2022) basados
en Redes Neuronales Generativas Adversarias, mas conocidas como GANs, basadas en sistemas
de deep learning que pueden generar, entre otros tipos de archivo, imagenes de caracter realista
dificiles de distinguir de las reales. Propuestas que estéticamente resultaban innovadoras —y
controvertidas en el momento de su presentacidn publica— han acabado convirtiéndose en
modelos a seguir, impulsados en muchas ocasiones por las empresas, no por la imaginacién de
los creadores.

Vivimos expectantes respecto a cualquier avance tecnocientifico, sin asumir como esta
evolucion transforma la realidad (Amezcua, 2020). El ambito de las experiencias inmersivas
constituye un buen ejemplo de cémo ha virado la produccién desde una linea experimental
a una eminentemente comercial marcada por las nuevas tendencias tecnolégicas. Es cierto
gue existen excepciones. Espacios iconicos inaugurados antes de la pandemia, como el MORI
Building DIGITAL ART MUSEUM de Tokio, creado por el colectivo multidisciplinar teamLab en



2018, ayudaron a entender el centro de arte como espacio de desarrollo de nuevas practicas
digitales (CaixaForum Barcelona, 2021; teamLab, 2021). Sin embargo, el impacto mediatico de
esta propuesta, junto a la implosion generalizada del video mapping, promovieron el desarrollo
industrial de numerosas piezas en las que se han integrado paulatinamente tecnologias
emergentes (RV, RA e lA). La experimentacion de las primeras propuestas se haidoacomodandoy
transformando en clichés repetitivos en los que se homenajea digitalmente a creaciones tangibles
mediante narrativas recurrentes. La sociedad del espectdculo de Deleuze se ha potenciado y
se ha transformado velozmente, en cambio, siguiendo las leyes del devenir econdmico. Los
discursos grandilocuentes sobre la tecnologia han logrado superar a los intereses respecto a las
practicas artisticas en si. Un buen ejemplo lo constituye las expectativas generadas alrededor
de la Realidad Aumentada (AR) o la Realidad Virtual (RV) por parte de multinacionales como
Google, Microsoft o Nvidia. Se centra la atencion del publico hacia proyectos, que también se
deben considerar como creativos, y que estan asociados a actividades de ocio, tal como sucede
en los videojuegos o en la industria del entretenimiento.

La atencidn hacia las practicas artisticas ha sido relegada al museo o al centro especializado
(Groys, 2016; Steyerl, 2014), apartados de los eventos participativos de masas que causan furor
en las redes sociales. Se han multiplicado las empresas audiovisuales que desarrollan proyectos
dirigidos a espacios expositivos multidisciplinares que compiten directamente con los museos
y centros en los que se muestran piezas originales (Diaz Moreno, 2022; Marcos, 2022; Riafio,
2022). Piezas de Quayola, Can Buyukberber o creadores consagrados como Laurie Anderson o
Marina Abramovic se estan viendo relegadas desde la critica, los expertos y, sobre todo, por los
medios de comunicacidn hacia otro tipo de intereses. Un buen ejemplo lo forman los grandes
espectdculos inmersivos:

® Sus producciones son mas rentables econédmicamente y constituyen un nuevo modelo de
negocio.

* Son proyectos de facil distribucién.
¢ Utilizan frecuentemente representaciones de obras libres de derechos de autor.

* Recurren habitualmente a gastos publicitarios elevados (Hagtvedt & Patrick, 2008)

También es cierto que, las grandes expectativas puestas en lo que se habia bautizado por algunos
criticos e instituciones (Serpentine R&D Platform et al., 2020), como el futuro del arte masivo,
parece que ha comenzado a desinflarse. Una de las empresas punteras del sector, Lifthouse
Immersive, conocida por piezas como “Van Gogh Exhibit” o experiencias inmersivas de Disney,
ha anunciado recientemente su quiebra (Jonze, 2023). A pesar del éxito inicial de publico,
los altos precios de las entradas, y la fuerte competencia entre las empresas productoras
audiovisuales, ofrece signos de saturacién del mercado.

Ante las evidencias comentadas anteriormente, es importante recalcar el especial esfuerzo
qgue han de impulsar en todas sus fases los proyectos alternativos a las tendencias creativas
favorecidas actualmente por la industria tecnoldgica. Buena parte ha sabido trastocar los
posicionamientos relacionados con las practicas artisticas de la identidad, tal como se apuntaba
en el proyecto CUERPOS CONECTADOS, Arte y cartografias identitarias en la sociedad transmedia
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(HAR2017-84915-R). En él se analizaron procesos de “creacion, recepcion y comparticiéon de
contenidos audiovisuales y transmedia relacionados con el cuerpo y la identidad” (Baigorri
& Ortuiio, 2021) Las propuestas sobre cdmo nos vemos a nosotros mismos y como somos
percibidos por los demas siguen siendo cuestiones abordadas por practicas que cuestionan las
representaciones tradicionales y que proponen nuevos modos de entender la identidad entre
algoritmos y la necesidad extendida de sobre exposicion de la intimidad impulsada por el uso
indiscriminado de las redes (Baigorri Ballarin, 2019).

Esevidente que el posicionamiento del autor ha variado sustancialmente del concepto tradicional
de mismo, en un contexto de transformacién tecnolégica (Kelomees et al., 2022) como el actual,
Como en momentos de crisis anteriores, la tecnologia se impone a la creacién. Se reviven, por
tanto, conceptos analizados por autores como Walter Benjamin o Vilém Flusser acerca de la
creacioén desarrollada en etapas de intenso cambio. Al igual que ocurriera con la aparicidn de
la fotografia, surgen cuestionamientos sobre la técnica, y se descubren paulatinamente las
posibilidades creativas de cada medio. No nos extrafiemos, por tanto, de que en la actualidad
se llegue a subestimar el trabajo del artista, frente al poder del machine learning (Taylor 2014;
Du Sautoy 2019). Analicemos y estudiemos qué lineas de trabajo creativo se pueden generar
o reforzar en un entorno cada vez mas cefiido y acotado a las normas establecidas impuestas
desde el poder. Como seiala Carridon en Los campos electromagnéticos:

El hecho de que en estos momentos no exista ninguna manifestacién cultural que no sea -el menos
parcialmente- digital; (...) han permitido el crecimiento desaforado de los algoritmos sociales y culturales {...)
Es decir, por complejas megaconstrucciones algoritmicas. Estructuras rizomaticas que son -al mismo tiempo-
productoras de contenidos propios, distribuidoras de producciones ajenas, investigadoras en inteligencia
artificial o arquitectas logisticas e inventoras de nuevas formas de consumo.(Carrion et al., 2023, p. 23)

Las evidencias demuestran, por tanto, que el liberalismo digital o “espiritu de Silicon Valley”
(Gumbrecht, 2020; Sadin, 2021), ha dado sus frutos en el ambito cultural. La copia o adaptacion
de software o algoritmos —por falta de conocimientos o para bajar el coste de los proyectos—
da lugar a piezas estéticamente repetitivas, supeditadas a los estandares del mercado. Un
ejemplo de esta tendencia lo constituye la campana del Festival SGnar 2023, uno de los eventos
mas icdnicos durante décadas sobre cultura digital contemporanea. Si en afios anteriores
apostaba por romper moldes y provocar al espectador, en la Ultima edicién adapta imagenes
de archivo generadas por una Inteligencia Artificial. Su estética que nos remite directamente a
practicas de apropiacion como Edmond Belamy del colectivo francés Obvious (Obvious 2022)
o a algunas de las piezas generadas por Botto (2019- ), el artista robot creado por Mario
Klingemann (Klingemann, 2023) que evoluciona en sus creaciones atendiendo a las votaciones
de su comunidad de seguidores. Propuestas que estéticamente resultaban innovadoras —y
controvertidas en el momento de su aparicién publica— han acabado convirtiéndose en
modelos a seguir en el ambito de la creacidn. Falta, al igual que ha sucedido en otros momentos
cruciales relacionados con avances tecnoldgicos investigar, buscar la hibridacidn entre arte y
tecnologia, y centrarnos en sus posibilidades artisticas a través de formas de expresidn Unicas
y particulares.



B PRACTICAS DIGITALES E IDENTIDAD: NUEVOS CONTEXTOS, NUEVOS PARADIGMAS

Las practicas artisticas digitales actuales han perdido el empuje autorreferencial que ofrecia
la red en los ochenta y los noventa, en los que la experimentacion en el medio se entendia
como la evolucién natural de la creacién conceptual mds comprometida (Martin Prada, 2020).
La creacion se ha visto sometida a dinamicas comunicativas marcadas por la mercadotecnia
y la viralidad de las redes sociales (Castiglione et al., 2021; Hausmann, 2012; Wang & Street,
2018). Por consiguiente, la trasmision de cualquier mensaje que implique la activacion de la
conciencia critica ha de establecer las estrategias establecidas en el mercado hiperconectado,
por muy paraddjico que parezca. El trabajo artistico, como denuncia abiertamente Steyerl, ha
sido abducido por las sinergias de la economia global (Steyerl, 2014, p. 202), ademas de a las
“pretensiones e injerencias” por parte de los gestores culturales (Bauman, 2007), presionados
a su vez por las normas del mercado. Como resalta Martin Prada, las mayores criticas sobre
la interaccién con el mundo digital “devienen en los temas fundamentales del arte actual:
la ausencia de privacidad, manipulacion, atrapamiento, imposicion de reglas no reveladas”
(Martin Prada, 2023).

Las prdcticas artisticas, la critica y el posicionamiento de las instituciones se ha modificado
notablemente (Zafra, 2020). Tal como indicaba Morozov, es el momento de aclarar “a quién
se le permite innovar en qué condiciones- en el sistema actual (Morozov, 2021). Complicada
cuestién, que el mismo autor criticaba en El desengaiio de internet:

Siempre que los problemas no tecnoldgicos se observan a través de la lente de la tecnologia,
son los expertos en tecnologia quienes tienen la Gltima palabra (Morozov, 2012, p. 391)

Una posible solucion, que muchos consideran utdpica, podria asociarse a la posibilidad de
retorno a una Internet publica y cooperativa, que permitiera perseverar frente a los mecanismos
de control privado a los que esta sometida la red (Castillo, 2022; Haidt, 2022; Tarnoff, 2022).
Lo cierto es que todavia son pocas las voces criticas que abogan por ello, y cada vez es mas
complicado conocer sus argumentos tras la privatizacién de la red y la compartimentacién de
sus contenidos (Lanier, 2011; Pariser, 2017). Intentemos imaginar, por ejemplo, propuestas
artisticas identitarias de caracter politico como The Zapatista Tactical FloodNet (1998) de
Electronic Disturbance Theater, o la ONG Mejor vida Corp de Minerva Cuevas en el contexto
actual. La primera constituye una de las primeras herramientas digitales de protesta global,
consigue hackear en su primera version la web del presidente mexicano, la del gobierno
de Estados Unidos y la del Pentagono. La segunda, ofrece soluciones sencillas y gratuitas a
problemas sociales que los Estados impiden solucionar bajo presiones politicas, econémicas
y sociales. En ambos casos, ademas de que se pudiera incurrir en serios problemas legales, en
la estructuracién actual del espacio digital, se tendrian que superar las barreras impuestas por
la mercadotecnia para alcanzar su visibilidad y fomentar la participacion del mayor nimero de
espectadores-usuarios.

A los problemas de produccién, desarrollo y posterior visibilizaciéon de este tipo de practicas
criticas, se les une el descarte de propuestas fuera de los estandares por parte de criticos,
historiadores y comisarios. Manovich diserta ampliamente sobre esta cuestion en Cultural
analytics, texto en el que aboga por “experimentar, descubrir y comunicar el resultado de la
comparacion de los artefactos culturales, periodos, autores, géneros, movimientos, temas,
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técnicas y topicos” (Manovich 20203, p. 254). Este sistema, tan cefiido a ciertos formalismos, se
enfrenta a las premisas y necesidades de un contexto tan especifico como es el digital, en el que
el control se ha impuesto tras una capa de supuesta transparencia (Andujar, 2014; Crawford,
2021; Peirano, 2020; Zuboff, 1988). Para luchar contra las reglas establecidas Lovink y Schneider
apuestan por dos premisas basicas: la capacidad de innovacidn, y la necesidad de desarrollar
una comunicacion en “entornos virtuales cuyos parametros estdn permanentemente “en
construccion”” (Lovink & Schneider, 2004).

m Creacion, identidad y nuevos paradigmas

No es facil concebir el desarrollo de las piezas desde puntos de vista experimentales y criticos, y
que poco tienen que ver con propuestas que identifican la identidad con la exposicidn constante
de algunos artistas en las redes sociales, o con la apropiacién de imagenes en la red. Siempre
desde un punto de vista revisado mas cercano a los mecanismos disciplinarios descritos por
Michel Foucault (Soler-Adillén et al., 2019) y a los principios de las sociedades de control de
Deleuze. Paula Sibilia asevera que las normas dictadas por el mercado cultural contemporaneo
son las que dictan la creatividad actual:

Son sumamente arteros los dispositivos de poder que entran en juego, avidos por capturar cualquier vestigio
de creatividad exitosa para transformarlo velozmente en mercancia (...) Sin embargo estd tactica suele ser
ardientemente solicitada por los mismos jévenes que crean dichas creaciones, tal vez sin comprender “para
qué los usa” (Sibilia, 2012)

En una etapa como la actual, dominada por la reconfiguracion de nuestra esfera publica y
privada, en la que se perpetua la crisis entre discrecion e intimidad (Baigorri Ballarin, 2019;
Martin Prada, 2023, p. 286), analizaremos a continuacidon como es posible generar nuevos
procesos de creacion a través de practicas artisticas identitarias desde perspectivas bastante
diferentes entre si. Las tres obras seleccionadas para el proyecto Cuerpos Conectados Il. Nuevos
procesos de creacion y difusion de las prdcticas artisticas identitarias en la no-presencialidad -
“Postcards from home” (2010-2015), The Smallest of Worlds — A Social Landscape of Collected
Privacy (2020- ) y Cuerpo Transceptor (2020- ), conforman testimonios heterogéneos sobre la
realidad tecnolégicay social contemporanea fuera de los estereotipos. Rompen con lo que Martin
Prada denomina “ldgicas corporativas de lo participativo” en un entorno de conexidon mediatica
constante (Martin Prada, 2023, p. 181). Muestran con sentido critico de diverso nivel el estado
y posicionamiento de los individuos frente a su representacion digital y su posicionamiento
dentro de un colectivo. Desde dpticas dispares, ofrecen el tensionamiento que se genera entre
la imagen que deseamos ofrecer, y la que conseguimos trasmitir en el espacio digital. Dando a
conocer nuestros, rostros, cuerpos o sefiales que recreen nuestra autorrepresentacion (Sibilia,
2012; Taylor, 1996), en un intento de autoafirmacidn y pertinencia (Bauman, 2016, pp. 150-
151).

Apuestan por la hibridacion y la multidisciplinariedad, y generan innovadoras relaciones entre
las piezas y los espectadores-visitantes. Se circunscriben como piezas que entienden desde
posicionamientos dispares respecto a la practica artistica como pieza colectiva, hibridando y
potenciando lenguajes pertenecientes a diversas disciplinas (Manovich, 2014):



- Postcards from home, crea una narracion subjetiva que representa a su autor y su relacion con
otros habitantes del espacio digital.

- The Smallest of Worlds — A Social Landscape of Collected Privacy (2020- ) representa en forma
de habitaculos conectados espacios intimos habitados en pandemia, evocando a la empatia a
través de la interaccion.

- Cuerpo Transceptor (2020- ), ofrece conexiones hibridas entre la autora -y su equipo de
colaboradores- y los participantes a través de los lenguajes y convencionalismos de las
comunicaciones digitales.

Destacan, entre otras, por su modo de generar esquemas sociales digitales que recupera
la estética relacional de Bourriaud y ofrece nuevas posibilidades de vinculacién y de vida
(Bourriaud, 2008, p. 54), que emplaza a lo cotidiano y a lo social. En un modelo disefiado para
cuantificar el nimero de reproducciones, los seguidores y los likes, los proyectos estudiados
logran crear alternativas narrativas basadas en las caracteristicas especificas de la comunicacion
digital reconfigurando imagenes, textos, audios o sonidos en mundos propios e innovadores.
Los autores han conseguido, tal como veremos a continuacidn convertir estos handicaps en
retos en los que se buscan nuevas posibilidades de expresidn identitaria apropiandose de las
caracteristicas del medio.

Un precedente emblematico: “Postcards from home” (2010-2015)

“Postcards from home” (2015) es un proyecto hibrido del fotégrafo Roc Herms. Documenta
desde un punto de vista Unico y personal su actividad en linea durante afios en la plataforma
PlayStation Home, hasta que en Sony decidid cerrar su plataforma en marzo de 2015 (Oneto
Marquez, 2022) Sus derivas digitales son plasmadas durante cinco afios en fotografias realizadas
desde la intimidad de su hogar. En su concepcion y materializacion confluyen dos tendencias
en boga durante a finales de la primera década del siglo XXI, que basaba en el metaverso,
término acuiado en la novela ciberpunk Snow Crash en 1992 (Stephenson, 2017), su modelo
de interconexién a modo de agora:

- El desdoblamiento entre el cuerpo real y el digital, entre el yo y el avatar desde una linea de
trabajo no explorada.

- El establecimiento de relaciones a través de la comunidad en espacios que tienden a imitar
la artificialidad del videojuego a través de una estética mas cercana a la ciencia ficciéon que a la
realidad.

Herms no actia como un performer relacional que invita a participar a cualquier persona, como
proponen Franco y Eva Mattes a través de Second Life. en Synthethic Performances (2009-2010)
No le interesa convertirse en el protagonista de la accion ni pretende mostrar las sensaciones
mas intimas de soledad del mundo de los gamers plasmadas por Jon Rafman en el documental
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The loneliness o fan Arcade Hustler (2009). Tampoco opta por capturar los inquietantes
escenarios vacios, no lugares virtuales al mas puro estilo de Marc Augé, que conforman las
series Shot By Robert (2007- 20010) de Robert Overweg en “Postcards”. Se centra en plasmar
instantes de los encuentros fortuitos en un entorno multijugador con -otras personas ocultas
igualmente camufladas tras su avatar-. capta el contexto, las conversaciones y, por tanto,
refleja las frustraciones de todos los protagonistas de cada escena. Convierte, de este modo la
experiencia aislada, de caracter voyeuristico (Ardevol Piera et al., 2007), en una narrativa, con
ciertos tintes romanticos, que emerge desde el entorno virtual artificial al fisico.

El proceso conforma un conjunto de elementos transmedia que ayudan a conocer mas a fondo
tanto la identidad del creador como la de su entorno virtual: Welcome Home (2013), Joana
Dark (2013), Postcards from heaven (2015). Una de las caracteristicas mas atrayentes durante
todo el proceso creativo es que Herms siempre reivindica su papel como fotdgrafo: no oculta
nunca ni su identidad ni sus intenciones (Herms, 2016). La seleccidon de imagenes, instantes
decisivos al mds puro estilo Cartier-Bresson, documentan sus incursiones ofreciendo retazos
sobre sus inquietudes, gustos, intereses o preocupaciones vitales. En su conjunto conforman
un importante testimonio de toda una época creativa progresaba amparada por las grandes
expectativas puestas en un futuro tecnolégico que, al igual que ha sucedido con el metaverso
de Zuckerberg, fracasé debido al sobredimensionamiento de los proyectos y a los cambios de
rumbo del mercado.

Figura 1. Detalle de Postcards from heaven. Fuente: Roc Herms.

Comunidad en pandemia: The Smallest of Worlds — A Social Landscape of Collected

3.1.2 Privacy

En el caso de The Smallest of Worlds — A Social Landscape of Collected Privacy, de Joan Soler-
Adillon, Betina Katja Lange y Uwe Brunner (Soler-Adillén et al., 2020), documental experimental
desarrollado en Realidad Virtual. se ofrece una visidn Unica y experimental de los espacios
privados durante la pandemia. Durante los 20 minutos que dura la narracién colectiva no lineal,
los espectadores pueden acceder e interactuar con elementos visuales y sonoros de cada una
de las escenas incluidas en el proyecto.



Los tres creadores, situados en diferentes puntos de Europa (Espafia, Austria y Alemania) ven
enseguida una oportunidad para redirigir un proyecto en ciernes de RV como herramienta
de storytelling en el que se da cabida a la interactividad. A través de una llamada a la
accion, solicitaron videos que posteriormente se convertian en “en espacios 3D mediante
la fotogrametria” (Mosaic, 2022) . La pieza simboliza tanto en su concepcién como en la
metodologia aplicada una representacién de la “reconfiguracion del espacio doméstico” y de
sus moradores durante el confinamiento (Soler-Adillon, 2021). Constituye una excepcional
reflexién coral sobre la privacidad y la intimidad en momentos de crisis, desmarcandose de los
canones impuestos por la industria digital.

Congrega varios elementos conceptuales y metodolégicos que le otorgan un cariz peculiar
respecto a la mayoria de las practicas del panorama creativo digital actual:

¢ La resiliencia y cooperacion de los autores, dadas las circunstancias, circunscrita al entorno
digital.

* Su busqueda respecto a formas alternativas de expresidon habituales durante la pandemia.
Se apela a la intimidad y a la privacidad a través de medios digitales desde un punto de vista
singular de respeto hacia la intimidad y la privacidad de sus protagonistas.

¢ La adaptacidn del proceso creativo y expositivo condicionado por la realidad del entorno. El
proyecto, que sigue en curso, se ha convertido en un trabajo en proceso Hasta la actualidad se
ha representado como proyeccidn, instalacion, performance o taller.

La participacion de los espectadores apela directamente a dos frentes que se yuxtaponen: la
empatia y la imaginacién. Por una parte intenta aflorar la esencia de cada experiencia personal
durante el COVID-19 en la linea que se promueve en piezas narrativas inmersivas como Carne
y arena (Virtualmente presente, Fisicamente invisible) (2017) de Alejandro Gonzalez Iiarritu,
Bodyless (2020) de Hsing-Chien Huang (Huang, 2020), o Empathy of Scale del Virtual Human
Interaction Lab (VIHL) de Standford University. En ellas se apela a las emociones y a la solidaridad
con los inmigrantes mostrando la crudeza de sus travesias, con las vivencias de personas sin
hogar (Mac, 2016; Markowitz & Bailenson, 2021); o con las duras vivencias de Huang en el
Taiwan de los afios 70.

La articulacién de las dimensiones espaciales y temporales personales, generan una paraddjica
relacidn entre lo personal y lo tecnolégico (Martin Prada, 2023, p. 198). Los autores, que se
mantienen en todo el proceso en el papel de mediadores, otorgan un importante papel a la
imaginacion. Entendida esta, desde una posicion cercana a Flusser, en un rol indispensable
durante el proceso de acercamiento y conocimiento de cada uno de los habitaculos digitales que
conforman el proyecto. De un modo semejante a propuestas como The Chalkroom (2017), pieza
de RV de Laurie Anderson y Hsi-Chien Huang, que, tras una aparente sencillez formal, desvela
la intima y privada que acontece en habitaciones independientes (Anderson & Marranca, 2018;
«Chalkroom», 2018) conformando una delicada lirica narrativa.
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Figuras 3 y 4. Detalles de The Smallest of Worlds. Fuente: Joan Soler-Adillén.

Cuerpo Transceptor (2020): Identidad ante nuevos lenguajes

Cuerpo transceptor, es una pieza performatica de experimentacidon transdisciplinar creada
por Citlali Hernandez en 2020, desarrollada con su equipo habitual de colaboradores,
en la que convergen diferentes lineas de investigacion que abordan “la relacion de los
cuerpos hiperconectados, la desconexion, la exhibicion, la generacién de datos y la
socializacion”(Hernandez, 2023) Utilizando plataformas de streaming Hernandez reflexiona
sobre las identidades hibridas, la complejidad de las relaciones entre lo fisico y lo digital,
vehiculando esa conexion a través de la exposicidn de la intimidad en la red.



Durante el trascurso de la pieza, las cdmaras y circuitos electronicos diseminados en el cuerpo
de la artista funcionan como dispositivos hapticos de comunicacion entre los participantes en
linea y su figura. La accion transcurre simultaneamente en la sala fisica y la virtual a través
de una interfaz, a la que se accede por invitacion, que permite visualizar e interferir en el
comportamiento corporal mediante un chat. La pantalla se subdivide en pequefias salas que a
su vez funcionan como pequefias plataformas de video en directo. La dinamica de participacion
se centra en la conexidn del lenguaje corporal con la gestualidad de las redes (stickers, emojis,
tokens, simbolos...) en cada una de las partes del cuerpo de la artista. El lenguaje generado
en cada sala on line activa una determinada zona, convirtiendo a la artista en una mediadora-
traductora fisica de un lenguaje eminentemente emocional.

Si en la obra de Stelarc, de Kac o de Marcel.li Antinez el cuerpo se expande como interfaz
tecnoldgica partiendo de preceptos que buscan amplificar las posibilidades humanas, en
Cuerpo Transceptor, mas cercano al posthumanismo, la percepcién se amplifica y se adentra
en el lenguaje caracteristico del capitalismo de plataformas (Srnicek, 2023). El lenguaje
artificial empleado como cédigos que comprimen la informacidn relativa a nuestra existencia
inmersa en el capitalismo del desasosiego (Carrion, 2020) en el que la cultura emocional se
ha ido especializando de tal manera que, como afirma Eva lllouz en Intimidades congeladas
(lllouz, 2007), configuran una narrativa que combina la necesidad de autorrealizacién con el
sufrimiento emocional.

Resulta igualmente representativo la estrategia de que el cuerpo y las maquinas no se oculten,
otorgando a la performance un aura especial sobre el descubrimiento de la correspondencia
entre mensajes, gestos y posibles significados. A mayor niumero de intervenciones en la sala, los
movimientos de cada drea corporal se intensifican. Durante el todo el proceso, la autora y los
espectadores -on line y off line- configuran una relacién de conocimiento progresivo a través de
una relacion estética de eminente caracter digital.
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Figuras 5y 6. Imagenes de Cuerpo Transceptor. Fuente: Citlali Hernandez (https://turbulente.net/)

B concrusiones

Poseer habilidades técnicas, o saber aplicar ciertas metodologias, constituyen verdaderos retos
para desarrollar y visibilizar piezas de caracter critico asociados al género, la identidad o la
privacidad. Posiblemente de manera similar a la de otras épocas de incertidumbre en las que
impera —en la vida y en el arte, por extension—, tanto la endogamia, como el mantenimiento
en zonas de confort. Urge, no obstante, encontrar nuevas maneras de expresar, e innovar
respecto a planteamientos digitales ya caducos para salir de un bucle que mas que seguir las
peculiaridades de la cultura visual digital establecidas a finales del siglo pasado (Darley, 2002), y
que responden en la actualidad a las barreras establecidas por el poder empresarial. Durante los
ultimos afios, ademas, se han fomentado las metodologias y los lenguajes formales integrados
en las herramientas digitales de las grandes corporaciones, lo que dificulta el desarrollo de
formas de colaboracion y expresion alternativas. En la era de la tecnologia le interesa nuestra
existencia y nuestras relaciones como parte de nuestro papel de consumidor. Por ese motivo,
fomenta nuestra conexion constante, y desdibuja las fronteras existentes entre lo publico y lo
privado, entre lo real y lo virtual.

Hemos de valorar el desafio que supone el desarrollo de piezas identitarias que implementan
nuevos procesos de creacion en entornos tan paraddjicos y cambiantes como Internet. Entre
otros motivos porque es el espacio de produccidn y de exhibicidon de buena parte de la creacion
existente (Groys, 2016). La llamada a la participacion o la mera exhibicién se ve abocada a
una lucha constante contra el individualismo impuesto por la gobernanza en las plataformas
y las redes sociales. No olvidemos que los mass media se han centrado especialmente en la
gestion de herramientas y recursos dirigidas a promover la visibilizacion identitaria en linea,
acentuando “la hipervisibiliacion y la sobreexposicién” de las personas conectadas (Zafra, 2017,
p. 115), mediante estéticas que tienden a la uniformidad.



Las piezas seleccionadas y analizadas en este trabajo ofrecen puntos de vista diferenciadores
sobre la identidad en linea, impulsando miradas criticas de diverso nivel, investigando sobre las
relaciones y apariencias entre lo real y lo virtual. Han logrado revertir la red y las plataformas
mediante estrategias especificas, en las que la hibridacidn ha tenido un papel fundamental en la
concepcion, desarrollo y difusién de cada una de ellas. Rescatan y renuevan estética relacional
de Bourriaud reconfigurando las relaciones humanas a través de las comunicaciones en linea.
Desde perspectivas singulares, consiguen definen y delimitan lo real, lo virtual, y ofrecen la
posibilidad de que nuestra imaginacién y nuestras experiencias completen cada escena, objeto
o situacién.

Continuaremos investigando sobre las reflexiones vertidas en cada proyecto respecto a nuevos
territorios de contacto, relacién y contribucion. Incidiendo, especialmente en el modo de
difundir practicas que denotan procesos de trabajo abiertos a nuevos dmbitos, en los que
se entrecruzan la experiencia y la capacidad de adaptacién. En un momento de cambio de
paradigmas, es necesario difundir especialmente este tipo de practicas que demuestran que
desde la innovacion, la experimentacion y la colaboracidn sigue siendo posible tender puentes
creativos alternativos desde el ambito digital.
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