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DESCRIBIR UNA SELFIE
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Paris Hilton en la serie ‘The 0C’, 2004.

Mis reflexiones y preocupaciones giran en torno a la pérdida
de la identidad individual en el mundo digital, especifica-
mente en el contexto de las redes sociales, en el que se
evidencia con especial énfasis el flujo masivo y constante
de informacion personal. Me interesa particularmente repen-
sar el concepto de imagen en el mundo digital y en concreto,
la representacion de la apariencia en estas plataformas. Por
ello encuentro en el apropiacionismo una inmensa cantidad de
posibilidades para la creacidn, permitiendo asi llevar a
cabo un mayor rango de conexiones entre periodos histoéricos,
clases sociales, regiones geograficas y culturas. Al super-
poner, juntar o cortar material de archivo e informacion de
la cultura popular, como fragmentos de peliculas, imagenes,
textos y sonidos; mi trabajo se construye como una mezcla de
materiales heterogéneos con los cuales genero, a partir de
medios como el video, la fotografia y el collage, nuevas
significaciones. En ultima instancia, me interesa explorar
la relacion entre individuo y multitud en las redes sociales
junto con las ideas de banalidad y absurdo de la vida con-
temporanea, contrastando las 1imagenes de 1las plataformas
virtuales con textos ligados a reflexiones sobre como éstas
modifican el ser y la identidad del individuo en el marco de
la cultura de masas.



“Estar vivo significa no poder resistirse a la auto
exhibicion para reafirmar la propia apariencia.”
(Arendt, 1984, p.31)

Las redes sociales nos han permitido, como nada que les haya precedido, multiples y versatiles maneras
de explorar nuestra identidad. Esta exploracion ha abierto la posibilidad de evidenciar nuestros sen-
timientos, manifestaciones estéticas y opiniones frente al mundo por medio de fotografias, dibujos,
videos, audios y textos, que se pueden publicar en cualquier momento o lugar en el que estemos, de
manera facil y globalizada. No obstante, nos encontremos al mismo tiempo agobiados por 1la constante
e inmensa cantidad de informacidén a la que tenemos acceso.



La crisis de la idea de originalidad y la autoria multiple, la globalizacidn, el cruce de culturas y
la instantaneidad, prometen una especie de vigencia y avance respecto a las formas de ser y estar en
el presente, de relacionarnos con el otro y de ampliar nuestra interpretacion del mundo, pero, a su
vez, dicha promesa es dudosa. ¢Cuantas veces estamos cambiando, definiendo, presumiendo lo que somos
y lo que hacemos?, ¢por qué llenamos a este mundo con nuestras versiones?, ¢acaso las necesita?; o
mas bien, ¢nosotros necesitamos espectaculizarnos para sentir que somos alguien en el mundo? Todo
esto permite que se genere cierta extraneza por una identidad personal o social, junto a un desconten-
to o confusion frente a la vida y la realidad. Encuentro pertinente explorar los conceptos de imagen
y de virtualidad (en el caso especifico de las redes sociales), trayendo a colacion la relaciodn entre
individuo y masividad, puesto que gracias a estas plataformas sociales hemos explorado exhaustiva-
mente nuestra individualidad por medio de imagenes, exponiéndonos al mundo y generando una masa de
individualidades en la que nadie y todos destacan.

En el marco tedérico de este trabajo, titulado La imagen digital, abordaré la virtualidad como punto
de partida para interrogar como la conectividad ha cambiado de manera radical nuestra vida cotidiana,
y la forma como las imagenes que nos rodean desempenan un papel esencial en el mundo digital. Asi
mismo indagaré acerca de la imagen personal y de la necesidad que el individuo tiene de mostrarse, to-
mando como referencia o punto de partida la masividad de personas que se presentan en las redes socia-
les y resaltando cuales son los efectos psicologicos y practicos de estas plataformas virtuales sobre
el individuo.



Mas adelante expondré de una manera mas amplia mi metodologia artistica, la cual parte de la recolec-
cion y seleccidon de informacion (fotos de perfil, descripciones de fotos y publicaciones en general)
de redes sociales, con el proposito de generar una suerte de archivo que se nutre, por un lado, de
dicha informacion y, por otro, de imagenes extraidas de peliculas y producciones audiovisuales, las
cuales copio, recorto, modifico y uno a textos fragmentados y resignificados de obras literarias o en-
sayisticas. Con el fin de poner en relacion visual y conceptual esta seleccidn de imagenes y textos
me valgo de medios como el video, el dibujo y el collage, al igual que de soportes y dispositivos
como televisores, proyectores y visores de realidad virtual, para crear instalaciones en las que ex-
ploro de qué forma la virtualidad ha cambiado la manera en que construimos nuestra identidad personal
y la mostramos ante los demas. Con este proyecto exploro las relaciones que generan los usuarios de
las redes sociales, para buscar patrones de comportamiento y en general, sentimientos y experiencias
cercanas a las mias.

De este modo propongo espacios que logren cierto grado de inmersidn para que los espectadores puedan
tener una experiencia envolvente que genere diferentes tipos de sensaciones y donde sea posible repen-
sar los lugares comunes de nuestra cotidianidad en la virtualidad.

En conclusidén, Simulaciones recopila de la mano de referentes tedricos y artisticos, indagaciones
sobre el individuo y sus acciones en la virtualidad, haciendo uso de contenido creado por otros para

evidenciar los diferentes tipos de informacion y las formas de exhibicidon que se presentan en las
redes digitales.



NSOBRECARGA EN EL SISTEMA

Simulaciones surge de un sentimiento personal de agobio frente a las redes sociales y los efectos
de ansiedad, depresidon y agotamiento mental que estas pueden llegar a desencadenar. Ver tales
consecuencias patologicas replicadas a nivel global es lo que inspira las exploraciones de este
proyecto artistico. La pregunta que se explora en esta memoria de grado -tanto artistica como
tedricamente- es en qué medida y de qué formas se desdibuja la identidad individual en el flujo
visual y de informacion que se desborda en redes sociales.

De igual modo me interesa revisar como se manifiesta esa pérdida, qué mecanismos y dinamicas la
configuran y a partir de qué condiciones socioculturales, histdéricas y econdmicas desembocan.
Finalmente, también me inquieta investigar qué impacto a nivel psicoldégico y emocional opera
todo lo anterior sobre el individuo.

A partir de alli exploro y reviso las redes sociales con el propdsito de exponer un aspecto de
lo que es el internet y sus usuarios, y que, a mi juicio, refleja de muchas maneras la época en
gue vivimos. De esta manera, el proyecto resemantiza la informacion textual y audiovisual dis-
puesta en estas plataformas sociales y la pone bajo otra luz ante el espectador, quien general-
mente esta inmerso en ellas en su cotidianidad y necesita, por lo tanto, (re)pensarlas a través
de una nueva Optica.
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L.a virtualidad se ha convertido en un aspecto esencial de la sociedad contemporanea. Los nuevos medios
han producido cambios de enorme importancia en s6lo unas cuantas décadas, transformando de manera radical
el modo en que nos expresamos, comunicamos y relacionamos con nuestro entorno, tanto con los objetos y per-
sonas que nos rodean, como con nosotros mismos. Las redes sociales han jugado un papel imprescindible en
el cambio en la comunicacidn entre individuos, al permitir que por medios como la fotografia, el video, el
texto o el sonido, expandamos nuestro campo de conocimiento y lectura de todo lo que nos rodea, permitién-
donos también explorar con herramientas como el hipertexto y con fendmenos como la autoria multiple y el
cruce de culturas.

Esto ademas se suma al hecho de que son plataformas increiblemente versatiles, intuitivas y de facil
acceso, con las cuales cualquier individuo facilmente puede compartir contenidos de manera global e inme-
diata. Dichos fendmenos también han dado paso a que paulatinamente tengamos comportamientos cada vez mas
obsesivos con la imagen, especialmente con la imagen propia, ya que crearlas y modificarlas es ahora mucho
mas facil y rapido, a diferencia de épocas anteriores en las que el proceso de produccidn y postproduccion
de las imagenes era mucho mas complejo.

La virtualidad ha proporcionado que se genere un nuevo espacio donde circula material libre, descentraliza-
do, sin territorio definido, de propiedad compartida; en la cual importa mas la interactividad y la difu-
sidn que el mismo autor. Las posibles maneras de usar esta informacidén y herramientas a nuestro favor son
ilimitadas. No obstante, también estos mismos medios pueden llevarnos a puntos extremos de aislamiento
total del mundo fisico, que por consiguiente significa el detrimento de las relaciones interpersonales y
el extranamiento con el entorno en general. La exorbitante cantidad de informacidén a la que tenemos acceso
gracias al internet es en cierta medida, abrumadora. Esto ha permitido que el sentimiento de extraneza por
una identidad personal y social junto al descontento frente al mundo y frente a la vida se haya convertido
en un lugar comun en cierta parte de la poblacidon mundial.
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Tomando como punto de partida mi propia experiencia con la virtualidad, me he inclinado por investigar coémo
mostramos nuestra imagen personal en las redes sociales y de qué manera somos relevantes o insignificantes
entre todo el contenido que circula en ellas. Igualmente, trabajo alrededor de las consecuencias que con-
lleva la experiencia de vivir conectados permanentemente, produciendo cada segundo datos que se acumulan
unos tras otros.

Esta experiencia personal se complementa con el analisis tedrico que presenta Juan Martin Prada sobre los
conceptos de virtualidad y conectividad y su importancia en los habitos y comportamientos de las sociedades
contemporaneas. Asi mismo se revisa la importancia de la fotografia y sus efectos en la sociedad partiendo
de los textos de Susan Sontag, junto con las reflexiones sobre la obsesidn por demostrar nuestra existencia
que argumenta Jean Baudrillard. Ademas de esto se aborda a modo de conclusidn las implicaciones psicolodgi-
cas que define Byung Chul Han para la individualidad en el mundo contemporaneo a partir de la acumulacidn
generada en las redes sociales.

B\ h%
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Ya Susan Sontag habia descrito a finales de los setenta cdomo la importancia de la fotografia
se habia convertido en algo tan grande que nuestra relacion con el mundo y la realidad habia
empezado a cambiar de manera radical. Anos después, esta declaracion se ha vuelto mas que vi-
gente. Con la llegada del internet y por consecuencia, las redes sociales, las imagenes empe-
zaron a tomar un papel principal en nuestras vidas, al punto de que la manera como entendemos
el mundo y nos relacionamos con los demas esta condicionado por dichas representaciones.

El internet se ha convertido en el contenedor mas grande de imagenes, un “inmenso archivo
de fragmentos de vida” (Prada, 2015) lo que ha posibilitado que diferentes artistas por medio
de estrategias que permitan el uso de material encontrado, se apropien de tales archivos
para remezclar y modificar los fragmentos de imagenes de vidas ajenas. Dichas obras, que no
se crean desde la nada, giran en torno a la idea de que “el arte contemporaneo es un lenguaje
sobre lenguajes ya existentes” (Prada, 2009, p.120). En esta practica fundamentada en nues-
tras imagenes y en las de otros, llevamos la cotidianidad y la intimidad, hasta un punto de
espectacularizacion y sobreexposicion.

De este modo, la privacidad ha tomado un segundo plano en lo que respecta a la vida de las
personas y ha perdido de cierta manera su valor. En el rio de informacidén del internet se
depositan miles de imagenes que en otras epocas hubiesen sido desechadas o guardadas en albu-
mes familiares. Esto nos demuestra de qué forma hemos cambiado nuestra relacion con el mundo,

puesto que llegamos al punto de considerar que lo que no ha sido compartido, no fue vivido.
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Como menciona Juan Luis Moreno-Baquerizo “la gran cantidad de
fotografias que somos capaces de generar sobrepasan las capa-
cidades que como individuos tenemos para gestionarlas® (2016,
pp.160-161). Aun asi esto sd6lo ha generado que se creen
nuevas plataformas y sistemas que permiten ordenar y acceder
a esta informacion. Nuestra prioridad ahora es contener y al-
macenar todos estos datos, asi no tengan mas sentido que el
simple hecho de ser archivados.

Si se tiene en cuenta lo anterior, es comprensible cémo las
practicas artisticas de este siglo se han volcado en gran
parte a hacer uso de estas imagenes que se encuentran expues-
tas en las plataformas virtuales. Juan Martin Prada explica
como se ha generado lo que él llama “arte post-internet”, ha-
ciendo referencia a trabajos que indagan sobre la manera en
que el internet se ha convertido en un elemento central y om-
nipresente en nuestra vida, es decir, que giran en torno a
una época en la que la conectividad es un componente inheren-
te a la cultura y en general a las practicas de trabajo, so-
cializacion y entretenimiento (2017, p.46). Dichos trabajos
hacen entonces uso del internet como tema central mas no ne-
cesariamente como medio.
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Vivimos en una sociedad donde la auto exhibicidn es casi un requisito en nuestro dia a dia. Nos urge ahora mas
que nunca verificar nuestra propia existencia, asi no tengamos nada que decir. “La incertidumbre de existir,
y de rebote, la obsesidén por demostrar nuestra existencia [prevalecen sin duda hoy sobre cualquier otra cosa].
Fundamentalmente nos interesa demostrar nuestra existencia, aunque no tenga otro sentido que ese.” (Baudri-
llard, 1988, p.25). Como lo propone Baudrillard, podriamos decir que ahora mas que nunca explotamos nuestra
imagen en todos los medios posibles sin tener un propdésito o un fin en especifico, ya que a fin de cuentas,
la unica finalidad es comprobar y resaltar el hecho de que estamos aqui.

Es asi que la obsesidén por auto-exhibirnos, aunque de una manera u otra siempre ha estado presente, se ha
vuelto mas evidente y hasta compulsiva en las ultimas décadas, gracias a que nos mantenemos rodeados de camaras
y dispositivos que nos permiten hacernos mas visibles para el mundo. De esta manera los celulares con camara
permitieron que el fendmeno de la selfie se convirtiera en una manera rapida y facil para mostrarnos a 1los
demas. Lo que empezd como un simple gesto para reconocerse y visibilizarse, se ha convertido en un sin fin de
maneras para apropiarnos de nuestra imagen, no sd0lo para registrar una realidad sino para mejorarla o cambilar-
la. La experimentacion que realizamos con nuestra propia apariencia nos ha llevado hasta el punto en el que
creamos alter egos digitales en los que hay una gran diferencia con nuestra versidn de la vida fisica, ya que
generalmente exploramos no sélo lo que somos, sino lo que nos gustaria ser.

15



La virtualidad ha llegado inclusive a jugar un papel tan importante en nuestra vida cotidiana, que la antigua
discusion entre lo “real” y lo “virtual” puede llegar a parecer obsoleta, puesto que ahora, en pleno siglo
XXI, el mundo “real” ya no es simplemente el mundo fisico, ya que la virtualidad es tan real como cualquier
otra cosa. El mundo conectado y el mundo tactil se han fusionado en uno solo, y es imposible pensarlos por se-
parado. Nuestra presencia digital ha tomado tanta relevancia que, como lo menciona y ejemplifica el Comité In-
visible (2014):

Los servicios de seguridad llegan con ello, por lo tanto, a considerar como mas creible un perfil de Facebook que al
individuo que supuestamente se oculta detras de él. Esto senala bastante la porosidad entre aquello que se seguia
denominando lo virtual y lo real. La aceleracion de la puesta en datos del mundo vuelve, efectivamente, cada vez
menos pertinente el hecho de pensar como separados mundo conectado y mundo fisico,

ciberespacio y realidad. (p.122)

Estos alter egos digitales con los que nos presentamos al mundo son mediados también por el empleo de herra-
mientas de edicion de fotografia y video. La facilidad que han brindado los filtros para los usuarios en redes
sociales como Instagram o Facebook; o en aplicaciones gratis para celular, han abierto un gran campo de explo-
racion en lo que respecta a la imagen personal. Las selfies se han convertido en una manera no s6lo de mostrar
una identidad (un rostro, un cuerpo) sino también de cambiar dicha identidad, para transformarla y recrear
nuevas maneras de representarse.

Es interesante el modo en que cada individuo decide mostrarse en cada una de estas plataformas virtuales, en
las que pueden crear una especie de alter ego o avatar, que le resulte mas apropiado para identificarse y per-
sonificarse de una manera que no necesariamente responda a sus cualidades fisicas, sino mas bien a su persona-
lidad. En esta riqueza de personalidades e identidades multiples que habitan esta virtualidad, encuentro tam-
bién que se llega a generar una especie de homogeneizacion, donde todos terminamos siendo la réplica de la re-
plica de la reéplica.
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Como menciona Juan Martin Prada, la multitud contemporanea
es una “multiplicidad de singularidades activas® (2015). Lo
que podriamos nombrar como la multitud digital esta confor-
mada de individuos aislados, donde cada uno de ellos, con
su usuario, es (o parece ser) el protagonista. Ya no somos
actores pasivos sino que por el contrario somos tanto la au-
diencia como los creadores del contenido que circula en 1la
web. Todo el tiempo producimos datos de manera casi compul-
siva, siendo conscientes de ello o no. Es ya sabido que 1las
redes sociales guardan nuestros datos para mas tarde usar-
los como medio de control sobre nuestras acciones, al codi-
ficar cuales son nuestros gustos, opiniones y relaciones
con los demas.

Esto permite entonces que se cree una especie de falsa 1li-
bertad en la que creemos estar al mando de nuestras accio-
nes, mientras estamos siendo bombardeados con publicidades
de cosas a las que debemos darle Like, o a lugares a los que
debemos ir o items que debemos comprar. Es importante resal-
tar que aunque estas empresas usan nuestra informacidn para
distintos fines, somos nosotros quienes finalmente decidi-
mos publicarla en redes y plataformas que sirven para crear
y compartir contenido que va a ser visto y analizado por
cualquier publico. De ahi que también seamos nuestro propio
enemigo al atentar de cierta manera contra nuestra propia
privacidad.
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Como lo dice el Comité Invisible en su capitulo Fuck off Google (2014):

Detras de la promesa futurista de un mundo de hombres y objetos integralmente conectados — cuando coches, refri-
geradores, relojes, aspiradoras y dildos estaran directamente unidos respectivamente entre si y al Internet-—,
existe aquello que ya esta ahi: el hecho de que el mas polivalente de los captores esté ya en funcionamiento: yo
mismo. “Yo” comparto mi geolocalizacidén, mi humor, mi opinidn, mi relato de lo increible o lo increiblemente banal
que he visto hoy. Yo he salido a correr; yo he compartido inmediatamente mi recorrido, mi tiempo, mis marcas de
rendimiento y su autoevaluacion. Yo publico permanentemente fotografias de mis vacaciones, de mis veladas, de mis
alborotos, de mis colegas, de aquello que voy a comer asi como de aquello con lo que tendré sexo. Yo tengo la sos-
pecha de que no estoy haciendo nada y sin embargo produzco, permanentemente, datos. Trabaje o no, mi vida cotidia-
na, como stock de informaciones, permanece integralmente valorizable. Yo mejoro continuamente el algoritmo.
(pp.119-120)

Asi como lo expone el Comité Invisible en el apartado anterior, es interesante reflexionar sobre cémo cada uno
de nosotros somos de cierta manera responsables en cuanto a la falta de privacidad, al exponernos, o mas bien,
sobre-exponernos, en las redes. Hemos llegado al punto en el que no podemos evitar compartir cada momento de nues-
tras vidas en estas extensas redes digitales. La web esta ahora mas que nunca, sobresaturada de informacidn y en
este rio de basura digital, donde habitan los bots y las imagenes spam, comparten espacio también los millones
de imagenes que publicamos cada dia de nuestra vida personal. Todos terminamos produciendo contenido, que al fin
y al cabo casi nadie logra ver. Parece que ya vivimos en una realidad aumentada e hipervisual en la que todos
somos tanto los productores como los consumidores en masa de toda la informacidn que recorre en la web. Como men-
ciona Moreno-Baquerizo “las comunidades digitales estan cada vez mas enredadas en datos que fragmentan compulsi-
vamente la percepcion de lo real” (2016, p.160).
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Esta generacion super individualizada con la cual hemos tenido como medio de socializacidn primaria las redes
soclales, nos ha permitido explorar de multiples maneras nuestra identidad, haciendo evidente nuestras opinio-
nes y gustos en el mundo, desde cada contexto particular. Esta oportunidad de mostrarnos ante los demas no llega
a ser inofensiva, puesto que estas redes, a pesar de estar permeadas de tan diversas opiniones, gustos y accio-
nes, han ido creando junto con los estereotipos de la época, un “deber ser” que se nos impone alcanzar. Hito
Steyerl, artista y escritora alemana lo comenta en su libro Los Condenados de lLa Pantalla (2016):

Esta es la familia contemporanea de hombres y mujeres: una banda drogada con antidepresivos rebajados y
equipados con protesis corporales. El dream team del hipercapitalismo. iPero es realmente asi nuestra
apariencia? Bueno, no. La imagen-spam pueden decirnos mucho acerca de los seres humanos "ideales", pero
no mostrandonos verdaderos humanos. Mas bien todo lo contrario. Los modelos que habitan la imagen-spam
son réplicas photoshopeadas, demasiado mejorados para ser verdad. Un ejército de reserva de criaturas
mejoradas digitalmente que se parecen a los demonios menores y a los angeles de la especulacidon misti-
ca, chantajeando, atrayendo y empujando a las personas al éxtasis profano del consumo. (pp.169-170)

La imagen-spam de la que habla Steyerl es s6lo uno de los tantos tipos de imagenes que encontramos en el torrente
digital. Ahora vivimos en una “era de paparazzi masivos y de voyeurismo exhibicionista” (Steyerl, 2016, p.174).
Existe en este momento mas informacion de la que pudo haber sonado cualquier generacidn anterior. Ya no tenemos
los problemas de lo oculto, lo prohibido, lo privado, sino por el contrario, como dice Baudrillard, vivimos en
el éxtasis de la comunicacidn, en la pornografia de la informacidén, en la obscenidad de lo demasiado visible

(1988).



La sobrecarga de imagenes y de informacion en general es tan grande que hemos llegado al punto de sufrir de manera
masiva perturbaciones psiquicas, como menciona Byung-Chul Han en su libro En el enjambre (2014). El cansancio de
la informacion (Information Fatigue Syndrom), es la enfermedad psiquica que se genera por exceso de informacion,
produciendo en cada individuo perturbaciones en la atencidn, paralisis, inquietud general, incapacidad de asumir
responsabilidades e inclusive sintomas caracteristicos de la depresidn. Esto evidencia cémo la informacidn puede
terminar siendo acumulativa y deformativa, en vez de ser informativa y comunicativa. Dicho sindrome nos afecta a
todos, debido a que estamos todo el tiempo rodeados de cantidades masivas de informacidon que aumentan cada segun-
do. Esta alienacion que menciona tanto Baudrillard como Byung-Chul Han no es un tema nuevo entre los filosofos
de finales del siglo pasado y los de este siglo, siendo Franco Berardi otro de los pensadores mas relevantes en

mencionar como

La nueva alienacion se basa en La virtualizacion de las relaciones sociales. La nueva alienacion toma Lla forma
del sufrimiento psiquico, pdnico, depresion; de una marea suiclda. Es este el cardcter afectivo de lLa primera
generacion de personas que han aprendido mds palabras de una mdaquina que de su madre. (2015, pp.174-175)

Por todo esto se hace evidente como la virtualidad ha convertido la realidad del mundo en un espectaculo hipervi-
sual y aumentado por el progreso y el crecimiento constante de las plataformas digitales, las cuales han cambiado
significativamente el modo en que entendemos a los demas, a nuestro entorno y a nosotros mismos. Ya no sélo es su-
ficiente el mundo tangible sino que debemos responder y dialogar de igual manera con nuestra presencia digital.
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Por consiguiente, este recorrido tedrico me ha permitido profundizar y ampliar las relaciones que desde la virtua-
lidad he explorado en mi trabajo de creacion, en el que indago sobre la identidad online y donde hago uso de mate-
rial encontrado para hablar de como me reflejo en los demas, a partir de las resonancias que encuentro en las ac-
ciones o palabras de otros usuarios, que increiblemente parecen estar globalmente replicadas.

Es por esto que, el recolectar textos e imagenes de diferentes libros, articulos de revistas y redes sociales
como Instagram, Tinder, Facebook, Twitter y TikTok, me ha permitido configurar un trabajo plastico en el que se
evidencia las similitudes y en general, los patrones de comportamiento de los individuos en la virtualidad, ha-
ciendo énfasis precisamente en la disolucidn entre copia, réplica y “original”. De esta forma, mi proceso de crea-
cion puede ser entendido como un acercamiento al arte después del internet, retomando el concepto de Prada, en
el que se toma como objeto de estudio la virtualidad, pero sin limitarse a explorar las diversas posibilidades
poéticas y de expresion de los distintos medios.

Por tanto, Simulaciones habla del tiempo y de la generacion a la que pertenezco, una generacidn que pareciera
creer que su individualidad es mas importante que la de otros millones de usuarios que circulan y habitan las
redes sociales, habituados a la sobreestimulacion de los sentidos e invisibilizados en el flujo incesante de la
informacion digital. Y finalmente {donde se encuentra ya la diferencia?, ¢cual es la importancia de resaltar entre
una multitud?, ¢acaso es eso posible?
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Barbara Kruger
(New Jersey, 1945)

La confluencia entre imagen y texto ha estado desde el principio
en el centro de mi trabajo . El cruce interdisciplinar que com-
prende tanto la escritura como la imagen, siempre ha causado una
resonancia particular en mi experiencia estética. Verme abrumada
en una estacion de metro de la cadtica Ciudad de México por una
instalacion a gran escala de la artista Barbara Kruger, en la que
precisamente la imagen y el texto se encuentran y llenan los sen-
tidos del espectador desprevenido, continua teniendo un impacto
en mis inclinaciones por este aspecto formal de las obras. Generar
espacios para la experiencia artistica por fuera de la institucio-
nalidad es un statement que rescato de Kruger, ya que me gusta
pensar que constantemente un transeunte es arrancado de su ensi-
mismamiento cotidiano por una de sus obras ubicadas en carteles o
vallas urbanas. Aun asi, encuentro de gran relevancia en mi traba-
jo la experiencia estética que genera la artista estadounidense
en los lugares mas convencionales del museo, de la galeria y la
academia, en los que genera un espacio de inmersidn para el espec-
tador al 1llenar e intervenir salas de manera completa con sus
obras a gran escala.
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Untitled, 1994/5 'Past / Present / Future', Stedelijk Museum, 2010

Asi como Kruger obliga a su espectador a reflexionar sobre temas como la sexualidad y el poder, mis obras tienen la intencidn
homéloga de promover la re-consideracion de otros temas omnipresentes y urgentes como los medios de comunicacidn y su inci-
dencia en la representacidn de la realidad. Finalmente, recurrir al material de archivo para rescatarlo y resignificarlo me-
diante la textualidad superpuesta, es una herencia de Kruger a la cual me acojo y me adueno en mis propios términos. Lo que
mis principios metodoldégicos han intentado defender desde mis concepciones iniciales de obra, es la puesta nuevamente en cir-
culacidon de imagenes y textos que de otro modo quedarian en el olvido mediatico, perdidos entre toda la informacidn que
existe, desvanecidos por la imposibilidad de crear memoria en nuestro contexto contemporaneo, y es en esta vocacidn de usar
material de archivo donde encuentro mi mayor vinculo con sus trabajos.



Natalie Bookchin
(New York, 1962)

Es extrano y en cierta medida desconcertante el efecto que produce senalar y resaltar
los patrones linguisticos, ideolodogicos y conductuales que comparten los individuos
de una misma sociedad. Se hace evidente en los trabajos de Bookchin cémo en ciertas
poblaciones que comparten una misma clase socioecondmica y geografica (en su caso la
estadounidense de clase media), no s6lo les ocurren a todos las mismas cosas (compar-
ten desde el baile, hasta los despidos en el trabajo, la dependencia a drogas farma-
céuticas, el racismo, entre otros) sino que reaccionan de la misma manera, se expre-
san en los mismos términos, comparten los mismos prejuicios y hasta los mismos
deseos. Esa es la impresidn con la que uno se queda al ver (2008-2017), una
videoinstalacion en la que el testimonio de cientos de personas parece ser 1igual.
Basta con explorar los blogs personales de YouTube para encontrar que experiencias
en comun son expresadas de formas casi idénticas, a nivel ideoldégico, conceptual y
linguistico. Estos testimonios reflejan una serie de retratos colectivos en los que
dialogan la intimidad y el anonimato. Lo mismo sucede con la obra

(2009), en la que Bookchin realiza una coreografia juntando cientos de videos de
baile de YouTube con el propdsito de cuestionar el aislamiento contemporaneo y nues-
tra conexion limitada a pantallas y camaras. Mass Ornament captura entonces como lo
individual y lo privado se mezclan con lo publico y lo social, generando asi que, a
través del montaje de varios videos se configure una repeticion en la forma y en el
discurso de estas personas. Esto permite que se revele una colectividad creada en el
inmenso archivador que es el internet. Por las razones anteriores, esta artista neo-
yorquina ha sido una inspiracion formal y conceptual importante en mi trabajo puesto
que, al igual que ella, es de mi interés indagar sobre las consecuencias del impacto
del internet (en el caso especifico de las redes sociales) en la globalidad y en las
esferas de lo publico y lo privado. Revelar las confluencias del self en el mundo con-
temporaneo al exponer la multiplicidad de encuentros de vidas ajenas y situaciones
personales por medio de collages de videos como método por el cual la artista da vi-
sibilidad a todas estas voces.




Fotogramas de Mass Ornament, 2009.

Views: 56,081

Views: 10,132

This video has been removed
due to terms of use violation.

This video is no longer available
due to a copyriaht claim by WMG.

Views: 1.638
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Hito Steyerl

(Munich, 1966)

El analisis del impacto causado por la proliferacidén de ima-
genes circulantes en internet y las tecnologias digitales,
demuestra ser uno los puntos de partida mas provechosos para
desarrollar un trabajo critico sobre asuntos globales como el
control, la vigilancia, la globalizacidn cultural, la migra-
cion, el feminismo y la imagen politica. Lo que tienen en
comun todos estos problemas que acaparan la discusidn politi-
ca actual es que todos ellos se ven inevitablemente sesgados,
intervenidos y resignificados por el poder semidtico de los
medios de comunicaciodn; esto es, por su poder de imponer
signos (y por lo tanto ideas) de modos imperceptibles. Es por
ello que entre los principales conceptos que intenta abarcar
este proyecto, estan los medios, la tecnologia y la circula-
cion global de imagenes. Estos temas de interés coinciden con
los de Hito Steyerl, artista visual, realizadora cinemato-
graftica y escritora alemana. Encuentro resonancias en su
trabajo puesto que mis preocupaciones residen en temas con-
temporaneos que giran en torno a la informacion masiva y los
medios digitales, haciendo uso tanto de la imagen como el
texto.

Factory of the Sun, 2015

Rescato la manera en que Steyerl suele usar el humor como herramienta para crear, a través de videos, nharraciones con un lenguaje
cercano al cotidiano. De esta manera, construye obras que le permiten problematizar el modo por el cual el consumo actual de imagenes

y las nuevas formas de acceso a la informacidon condicionan las vias de comunicacion.

Uno de los propdsitos en mi trabajo en los

gue tomo a Steyerl como referente, es el realizar obras en las que se haga una reflexidn critica sobre los conceptos arriba mencio-
nados, ademas de crear instalaciones y espacios expositivos en los que se genere un nuevo ambiente que saque al espectador de su co-

tidianidad.
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Seen. A F**king Didactic

Educational .MOV File, 2013, 14 min., HD video.

TaTE

28



Eva & Franco Mattes - 01001011101L0110L-.-0org

(Italia, 1976)

A veces olvidamos lo mucho que hay que agradecer a todos los artistas, intelectuales y activistas politicos que han senalado
que, toda cultura humana gira en torno al plagio, que no hay creacion ‘pura’ que no sea herencia y vinculo con una tradicion
de practicas y haceres. No hay artefactos y no hay ideas que no sean re-produccidn, re-combinacidn o re-consideracidn de
otros artefactos o ideas del pasado. Eva y Franco Mattes aportan a la polémica sobre la originalidad y el plagio declarando
gue sus plezas no son completamente originales, y que de hecho, “El arte es siempre sobre reacomodar ideas y géneros previos.
La cultura es plagio. Es cuando alguien esta reclamando originalidad que uno deberia comenzar a dudar” (2007). Las obras
de este duo de artistas italianos, pioneros del Net Art, involucran generalmente debates eticos y politicos que han surgido
con la era del Internet y resaltan por su subversion de los medios publicos y sus tergiversaciones de las tecnologias web.
Su trabajo investiga, por ejemplo, la fabricacidn de situaciones, en las cuales los hechos y la ficcidén se fusionan.

Portraits, Freedom y My Generation han sido grandes referentes en el desarrollo de mis proyectos. La primera de ellas, la

serie titulada , son fotografias de avatares tomadas en el videojuego Second Life e impresas en lienzo.
Lo interesante de estas imagenes es que se trata de autorretratos, que aunque no son fidedignos a la persona, son proyeccio-
nes de lo que los usuarios quieren ser.

Por otro lado, en su trabajo trabajan con una compilacion de videos grabados con camaras web, en la
gue muestran la patoldgica frustracion que sufren los ninos gamers: arrebatos violentos, gritos y hasta convulsiones mien-
tras arremeten fisicamente contra sus aparatos electrdonicos. El espacio de exhibicion de la obra es ademas de una novedad
destacable: los videos corren en un computador viejo, fragmentado en el piso, generando asi un dialogo entre la obra y el
emplazamiento de la misma.

Valga mencionar finalmente el performance online , que toma lugar dentro de un videojuego de guerra en el
que estos artistas le piden a los otros jugadores que no le hagan dano puesto que esta haciendo un performance artistico.
Por supuesto, el resultado es que la asesinan una y otra vez. Las innovadoras posibilidades de interaccidn que ofrecen algu-
nos de sus trabajos le permiten al espectador explorar otras maneras de ver y por lo tanto de pensar. La manera critica vy,
en la mayoria de los casos, autorreferencial con la que este colectivo construye su obra virtual y fisica en espacios de ex-
posicion completamente inesperados, es un referente innegable en mis propias producciones.
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1. Portraits https://0100101110101101.0rg/portraits/
(2006-07)

2. Exhibicion Breaking Banality: The Dysfunction of
Remediation, Feldman Gallery at PNCA, Portland
Nov 5, 2014 - Jan 10, 2015

3. My Generation https://vimeo.com/16867513 (2010)




Sofia Reyes
(Bogota, 1982)

Partiendo de la posibilidad que tenemos de re-inventar a partir de las
imagenes que hacen parte de la cultura popular, la contracultura y las
subculturas, la practica artistica se ha convertido en un campo de accion
particularmente amplio para la creacidn de collages y reinterpretaciones
de imagenes creadas por terceros. En la busqueda por referentes mas cer-
canos a mi (en términos geograficos) me encontré con el trabajo de Sofia
Reyes, artista plastica bogotana. Descubri resonancias en su trabajo, en
primera instancia, al ver su libro Aca en la casa, editado por la Edito-
rial Salvaje, en el que trabaja con fotografias halladas en internet y
las reorganiza de manera que el espectador pueda crear sus proplas cone-
xiones. Reyes aborda la cultura visual como herramienta y tema central
de su trabajo, en el que explora la narrativa y los imaginarios tanto in-
dividuales como colectivos. Para esto toma referencias de los medios y
la cultura popular que fusiona con sus propios pensamientos y aconteci-
mientos autobiograficos para crear asi imagenes simbdlicas. Su trabajo
lo caracteriza cierta sencillez y despreocupacion a traveés de la cual ex-
plora los limites entre la memoria propia y la memoria colectiva. Hacien-
do uso de archivos encontrados en el internet, Sofia genera trabajos al-
rededor de los medios de comunicacidn y en general, de la cultura globa-
lizada. Tomo como referente conceptual a Sofia Reyes puesto que me inte-
resa como crea videos e imagenes simbolicas a partir de retazos de image-
nes y videos tomados consciente o aleatoriamente de internet, para gene-
rar nuevas narrativas ligadas a su subjetividad y referenciadas general-
mente desde lo autobiografico. Al igual que Reyes, los medios con los
que formalizo mis obras pueden ser muy variados ya que las ideas o temas
centrales pueden manifestarse en soportes como el dibujo, la fotografia,
el video y la instalacion.
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Fragmento de su libro Aca en la casa, 2017.
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Juan Obando
(Bogota, 1980)

Este artista bogotano trabaja alrededor de la intervencidn de circuitos sociales a
partir de la creacion de situaciones temporales en las que generalmente hace uso
de vestigios encontrados en Internet, para manipularlos y crear nuevas situaciones
y narrativas. Encuentro similitudes entre mi trabajo y el de Obando al emplear es-
trategias en las que usamos material proveniente de plataformas digitales para mas
tarde darles un nuevo sentido.

Obando dirige su produccidén hacia los video-performances, objetos post-digitales e
instalaciones enfocadas en la exploracidén de la pantalla como medio y fin, haciendo
uso, en la mayoria de los casos, del humor como catalizador en la revelacidn de iro-
nias y contradicciones sistémicas. La obra de Obando, aunque es muy variada, me es
significativa puesto que hace uso de fendmenos sociales como materia prima. Rescato
en particular su trabajo A Bird Without A Song (2015), en la que propone una Vi-
deo-escultura en forma de un celular sobredimensionado. En esta, Obando realiza una
interpretacidon de la cancion “Nothing Compares 2 U” de Prince, en la voz de Sinead
O’Connor, realizando una animacion con imagenes de perfil de usuarios de la plata-
forma Tinder, ubicados en las cercanias del barrio Chapinero en Bogota. Me intere-
sa de este proyecto la manera en que Obando indaga sobre las dinamicas contempora-
neas de relacionamiento y en general sobre 1la presencia personal online al usar
imagenes encontradas en Tinder y alterandolas por medio de la postproducciodn.
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Video vertical HD, 4:54 min.
Pantalla LCD, MDF y plexiglass
18.25 x 37.5 x 4.25 pulgadas

Click aqui para visualizacion
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Sin Titulo (Superposiciodn)
5 collages digitales impresos en papel fotograftico, 40 x 40 cm
c/u, 2015

Desde que tengo memoria el cine siempre ha jugado un papel muy
relevante en mi vida. Por esto no es de mucha sorpresa el hecho
gue dentro de mis primeros acercamientos a la creacidn artisti-
ca y conceptual, realizara un collage a partir de fragmentos
de peliculas. Para este trabajo usé en primera instancia cinco
peliculas: Der Himmel Uber Berlin (1987), Anomalisa (2015), EL
hombre que duerme (1974), Jules and Jim (1962) y Reality Bites
(1994). Se trata entonces de 5 collages digitales realizados a
partir de la superposicion de fotogramas de dichas peliculas,
en los que por medio de los subtitulos, se alcanza a crear una
linea narrativa en la que se abarcan temas como la cotidiani-
dad, lo ordinario que muchas veces se vuelve invisible, el ab-
surdo, el anonimato y la existencia humana en general. Me
parece particularmente interesante cémo por medio de la super-
posicion de los fotogramas se observa en cierta medida el movi-
miento de la pelicula, pero desde una imagen estatica, generan-
do de este modo una especie de entramado que puede llegar a ser
un poco abrumador a primera vista. Me interesa usar las image-
nes de estas peliculas como una manera de rescatar los fragmen-
tos en los que me veo reflejada por medio de los pensamientos
O acciones de los personajes.
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Detalle del collage digital realizado
a partir de fotogramas de la pelicula

Anomalisa (2015) escrita por Charlie Kaufman.
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Sin Titulo (Pensamientos)
Video loop, 1:37 min, 2016

Este trabajo consiste de un video a blanco y negro grabado en la es-
tacion La Estrella, del Metro de Medellin. En él se observa a tran-
seuntes subiendo y bajando por las escaleras que llevan hacia la
plataforma del metro. Me situé en un lugar alto que me permitiera
grabar desde un plano cenital este pequeno momento de circulacidn
de personas y en el cual pudiera tener control en la imagen para
evitar que se vieran con claridad los rostros de las personas, o
en general que no se vieran en absoluto. De este modo, como una es-
pecie de observadora objetiva (que mira desde lejos y no se involu-
cra, haciendo el papel de un vigilante o voyeur), hago énfasis en
el movimiento incesante producido por las personas que transitan
por este lugar. Luego en la postproduccion, a manera de juego, le
anadl manualmente unos subtitulos que seguian a cada persona y que
funcionaban a modo de pensamientos visuales. Esta accidn me permi-
tia conferirles una especie de identidad a cada una de las personas
que pasan brevemente por el encuadre de la camara, para asl generar
un entramado no lineal con los demas individuos, en un juego con la
imagen y el texto. Este trabajo surge del propdosito de reflexionar
sobre la trascendencia e 1intrascendencia de la multiplicidad de
vidas que pasan o habitan en estos lugares de transito, en donde es
posible observar cada persona cémo un individuo particular y com-
plejo, pero que al mismo tiempo termina siendo uno mas que se va
perdiendo entre los otros.

dos semanas
mas para terminar
este proyeclo

ese de 13
maquina no hace
SINO dormir

Click aqui para
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Nadie
Video loop, 16 s, 2016

Mis intereses siempre han girado de una manera u
otra, alrededor de las multitudes de personas y en
general, de la masa y la exageracidn. La terraza de
mi casa en Caldas, Antioquilia y las estaciones del
Metro de Medellin por las que pasaba diariamente,
se convirtieron en lugares cotidianos para mi donde
podia observar un gran flujo de personas. Me llama-
ba mucho la atencion el movimiento que generaba el
caminar de todos los individuos y la manera en que
se mueven de un lado a otro, se chocan, hablan o se
ignoran. Comencé a grabar estas acciones ubicada
desde un sitio alto que me permitiera capturar este
movimiento y al mismo tiempo donde los rostros de
las personas no fueran muy visibles. Asi surge este
video experimental en el que juego con la identidad
y el anonimato, explorando como el individuo se di-
suelve en la multitud. Para este trabajo me dediqué
a seguir el recorrido de cada persona que aparece
en la imagen con la palabra nadie. Este ejercicio
me permitia darle a cada transeunte su respectiva
importancia, pero al mismo tiempo proponer un con-
trasentido con el texto que niega su propla exis-
tencia. Este trabajo es una especie de obra sin
terminar, ya que al haber tantos individuos en la
imagen, se volvido una tarea casi imposible seguir
y nombrar a todos los NADIE.
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Sin titulo (Triptico)

Instalacion multicanal con video loops, 3 min, 2016

Ventanas de mi cuarto,

del cuarto de uno de los millones del mundo sabe quién es
(y de saberse quién es, iqué se sabria?),

jQué sé yo lo que seré, yo que no sé lo que soy!

iSer lo que pienso? jPienso ser tanta cosa!

y tantos hay que piensan ser la misma cosa que no podran serlo tantos.
iGenio? En este momento

cien mil cerebros se conciben en suenos tan genios como yo,
y la historia no marcara, ¢quién sabe?, ni a uno sdlo,

ni quedara mas que estiércol de tantas conquistas futuras.
(Pessoa, 1983, p.225)

Continuando con la exploracidn entre individuo y multitud propongo Sin Titulo (Triptico- Los Otros), instalaciodn
multicanal con videos de individuos y multitudes separados conceptual y fisicamente por poemas que reflexionan sobre
la identidad, el anonimato y la multitud. Las imagenes usadas para este trabajo son fragmentos de videos que grabé
desde la terraza de mi casa, en el parque principal de Caldas, Antioquia y desde varios edificios del centro de Me-
dellin. Para el emplazamiento hice uso de tres televisores dispuestos de manera horizontal, uno al lado del otro,
los cuales me permitian generar un dialogo entre los conceptos que me interesaban en el momento: individuo - texto
- multitud. Cada uno de estos conceptos estaban expuestos en un televisor individual, es decir, en el televisor de
la izquierda se reproducian videos de individuos, en el del centro estaban los textos y en el de la derecha se
podian visualizar videos de multitudes. El texto, que hace el papel de intermediario entre los dos videos de los ex-
tremos, son fragmentos de escritos de César Vallejo, Fernando Pessoa y Emil Cioran en los que se reflexiona sobre
la existencia y en particular sobre el individuo que se pregunta por si mismo y por los demas. Me interesa la poética
gue se genera con las palabras y la imagen, que de alguna manera permiten que el espectador se sienta como un voyeur
al observar fragmentos de la vida cotidiana de ciertos individuos, quienes no se dan cuenta que estan siendo filma-
dos. Con esta instalacion multicanal pretendia mostrar de una manera mas explicita el contraste entre un individuo
(una persona realizando una tarea cotidiana, hablando por celular, sentdandose, etc.) junto con los individuos en
una multitud en la que se terminan convirtiendo en un solo cuerpo.



Fotografia de la

instalacion en sala.

Veo las tiendas,
veo las aceras,
veo los coches
que pasan,
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Detalle de la superposicidn de proyecciones.

Historias
Proyecciones superpuestas de 2 video loops, 1 min, dimen-
siones varilables, 2017

Partiendo de los mismos conceptos con los que venia tra-
bajando, la identidad y la multitud, decidi tomar un paso
atras de la ciudad y un paso adelante hacia la virtuali-
dad. Hacliendo este giro de la presencialidad a la virtua-
lidad, me pregunté de igual manera sobre la identidad y
sobre como en estas plataformas se manifiesta con mayor
claridad 1la relacidn entre individuo y multitud, ya que
es en estos espacios virtuales que se evidencian mas cla-
ramente la masividad y el devenir constante de los indi-
viduos. Realicé entonces un trabajo de observacion de
estas multitudes virtuales, tomando como punto de partida
la red social Instagram y grabando la pantalla de mi celu-
lar al darle play a las historias publicadas por las per-
sonas a quienes yo seguia. Después de este ejercicio de
observacidon, me propuse separar los fragmentos de video
en los cuales aparecian rostros de personas, para hacer
un collage con ellos, en una especie de trabajo de found
footage. La instalacidn resultante consistia en dos pro-
yecciones superpuestas. En una se veia el collage de
videos y selfies tomados de Instagram y en la otra proyec-
cion se mostraba un bloc de notas en el que permanentemen-
te se elaboraba un texto a partir de fragmentos de escri-
tos de Susan Sontag y Hannah Arendt en los cuales se re-
flexiona sobre la identidad, la exhibicidn y en general
sobre la cultura mediatica actual.
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Reflexiones en torno a la auto -
exhibiciodn
Video loop, 50 s, 2019

Continuando con 1las indagaciones planteadas en Historias,
surgidé una derivacion del proyecto. Esta vez la obra se con-
virtidé en un video experimental no lineal, en el que dialogan
imagen y texto. Hago uso de capturas de pantalla de la plata-
forma de Instagram en las que se muestran videos de personas
grabando su rostro, para mas adelante unirlas con textos su-
perpuestos que hacen comentarios sobre la auto exhibicidn, la
memoria y la vigilancia, el aparecer ante los demas y la pér-
dida de identidad que se genera en la era digital. En este
caso el texto, en colores muy saturados, se sobrepone al video
ruidoso en blanco y negro de los rostros. Las frases estan en
constante movimiento, formandose y deformandose a medida que
pasa el tiempo . Este trabajo propone una reflexidén sobre la
identidad en la era digital y mas precisamente, sobre como nos
hemos vuelto cada vez mas propensos a la auto exhibicion.

Click aqui para ver el video
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SIN TITULO PORQUE LA VIDA ES MUY DIFICIL
Y NI SIQUIERA SABEMOS QUIENES SOMOS

Instalacion de dibujos en pasillo, dimensiones variables, 2018

Este trabajo fue realizado junto a Clara Malpica, estudiante de
Bellas Artes en Espana mientras ambas realizabamos un semestre de
intercambio en la UNAM, en la Ciudad de México. La idea para este
proyecto esta basada en las redes sociales, con un enfoque particu-
lar en ciertas problematicas que se presentan en los rios de infor-
macion de cada una de estas redes. Nos interesaba particularmente
explorar el descontento y la confusion frente al mundo contemporaneo
por parte de los jovenes, por medio de dibujos rapidos, recortes de
revistas y objetos encontrados.

El trabajo resultd en un gran collage construido a partir de en ob-
jetos cotidianos y archivos encontrados en redes como Facebook, Ins-
tagram y Tinder. Estos dibujos, objetos y textos nos permitian re-
flexionar acerca de la identidad y la necesidad de destacar o ser
anonimo en la era digital.

En este caso queriamos plasmar tanto las imagenes reales de personas
que se muestran ante los demas (como en los perfiles de Tinder o
Instagram), asi como las imagenes satiricas de internet que se han
empezado a generar (como memes o parodias) en las que se hacen visi-
bles problemas como la depresion, la ansiedad, la pérdida de identi-
dad y la soledad; las cuales son abordadas por medio de la risa y
el absurdo, en un afan por combatir la tristeza.

Fotografia de la obra en sala.
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Scroll

Instalacidn con proyector y visor de realidad virtual, dimensiones va-
riables, 2019

Tomando como punto de partida la accion del scroll infinito, surge este
proyecto en el que indago como nos hemos vuelto obsesivos con las image-
nes y la informacidon en general, hasta el punto que, con invenciones como
lo es la del scroll infinito, ya no dejamos que nuestro cerebro tenga
tiempo de recuperarse y ponerse al dia con nuestros propios impulsos, lo
que hace que desplacemos nuestro cursor en la pantalla de manera impulsi-
va y sin parar. Este proyecto consiste en un espacio instalativo confor-
mado por una proyeccion, un video para visor de realidad virtual y un
puff sobre un tapete con una lampara de piso. En el visor de realidad
virtual se reproduce un video donde se observan imagenes de la red social
Instagram, en particular selfies. Dicho video sumerge al espectador en
la accidon lenta del scroll infinito. A medida que transcurre el video,
comienzan a superponerse las imagenes, unas encima de otras. Ademas de
esto, en el espacio de la instalacion se proyecta continuamente la pala-
bra SCROLL, cubriendo también a la persona que observa el video, volvién-
dola asi parte de la misma obra. Aunque el video que se presenta en las
gafas de realidad virtual pretende ser en cierta manera agobiante y exa-
gerado, la idea del espacio expositivo es recrear un lugar comodo y per-
sonal que invite al espectador a permanecer alli el mayor tiempo posible,
recreando en cierta medida los habitos que usualmente solemos tener para
ver y observar el feed de las redes sociales. Con este proyecto indago
sobre la obsesidn que tenemos por auto exhibirnos y al mismo tiempo por
hacer el papel de voyeur al observar permanentemente las imagenes de
otros. Encuentro 1interesante crear espacios inmersivos en los que se
genere un contraste entre el agobio, el gusto y el entretenimiento.




Fotografia de la obra en sala.

Fotogramas del video que se mostraba en las
gafas de realidad virtual.
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Reafirmacidén exixstencial
Instalacion con proyeccion y texto con luces LED, dimensiones variables, 2020

En este proyecto reflexiono sobre como al exhibirnos y publicar todo el tiempo imagenes y videos de nosotros
mismos, contribuimos al exceso de informacion en las redes digitales. Para ello propongo una instalacidn que
consta de un video proyectado en dos paredes paralelas, un texto en luces LED rosadas sobre una pared oscura
y cinco puffs acomodados en el piso de la sala.

El video esta creado a partir del contenido que extraigo de la aplicacion movil Tik Tok, el cual posteriormen-
te edito, modificando el color y el sonido, para luego ensamblarlo en una nueva narrativa audiovisual, en la
que me interesa resaltar los patrones de conducta sociales que se establecen en estas plataformas. Hago uso
de esta red social en especifico puesto que alli se crean constantemente una gran cantidad de tendencias vi-
rales en las que se incentiva a participar a miles de usuarios con videos en los que se repiten una y otra
vez la misma accion. Me interesa generar una experiencia en cierta medida abrumadora generada a partir de la
acumulacion de dichos videos, gracias a la repeticion, los filtros y la distorsiodon visual y sonora.

Este video se complementa con un letrero de luces LED que cita la frase de Baudrillard (1988) “Nos interesa
demostrar nuestra existencia asi no tenga mas sentido que ese” (p.25). De este modo el texto senala, junto
con el video, la necesidad de las personas por mostrarse constantemente, sin ningun motivo mas que el hecho
de querer resaltar que existen y que estan alli. Como resultado, esta experiencia envolvente que genera la
instalacion, extrae al espectador de su cotidianidad y propicia un espacio para repensar asuntos como lo es
la existencia en la virtualidad y la forma como las redes sociales, a pesar de que propician un espacio para
la expresion y creatividad personales, finalmente terminan transformando en cierta medida, a todos los usua-
rios en una masa homogénea de acciones repetidas.




Fotograma del video.

Click aqui para ver el video
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