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DOMESTICATS:

DEL DESIG LLIURE A L'ALGORITME OBEDIENT Des de 1’arribada de la cultura de masses, la imatge ha anat substituint progressivament a

I’experiencia. Allo que abans era representacio avui es percep com a realitat. Com observa

Cyborgs_CriaturasquesOnsimulténeamenteanimalesyméquinas_que viven en mundos Debord «La realidad vivida se halla materialmente invadida por la Contemplaci()n del
ambiguamente naturales y artificiales. espectaculo» (Debord, 1967, p. 40). L’individu deixa de construir el seu moén per viure

(DonnaHaraway,Manifiesto Cyborg, 1984) dins d’un que defineix que¢ és desitjable, correcte, o digne d’atencio «Big Data [...] Se

trata de un conocimiento de dominacidon que permite intervenir en la psique y

Domesticar (1) ha estat, al llarg de la historia, un mecanisme de poder exercit sobre cossos condicionarla a un nivel prerreflexivo [...] anuncia el fin de la persona y de la voluntad

considerats susceptibles de ser modelats, controlats o rendibilitzats. libre». (Byung-Chul Han, 2014, p. 14). Es aqui on la domesticacido es fa més efectiva:

quan deixa de ser percebuda com a tal.

El cuerpo humano entra en un mecanismo de poder que lo explora, lo desarticula y lo

4

L’exposicio “DOMESTICATS” s’inscriu dins d’aquest marc i analitza la manera com

recompone. [...] "mecanica del poder", define como se puede hacer presa en el cuerpo de los e , _ . , . o , ,
) _ . I’individu —convertit en subjecte digital— €s conduit, optimitzat, ordenat 1 regulat a través
demas, no simplemente para que ellos hagan lo que se desea, sino para que operen como se : e . . C
de plataformes, dispositius 1 algoritmes. El procés de domesticacio ja no es presenta com una

uiere [...] La disciplina fabrica asi cuerpos sometidos y ejercitados, cuerpos "dociles". (p. : i . Co e : :
q L] P P y ’ P (p imposicid externa, sind com un pacte voluntari i desitjat per I’individu de manera inconscient.

126) La submissio es disfressa d’autonomia; el control, d’eleccid personal. Chul Han i la
(Foucault, Vigilar y castigar, 1975) Psicopolitica «El sujeto del rendimiento, que se pretende libre, es en realidad un esclavo. Es
un esclavo absoluto, en la medida en que sin amo alguno se explota a si mismo de forma
En les societats industrials (2), aquest terme s’utilitza de manera metaforica per descriure voluntaria». (Byung-Chul Han, 2014, p. 6)

processos de control 1 adaptacid. Originalment aplicats als animals (3) —fer-los docils,

utils 1 ajustats a les necessitats humanes—, alld que abans definia la relaci6 amb els , . . N . . ..
1.Transformar el comportament d’un altre (animal o huma) perqueé s’ajusti, voluntariament o no, a un sistema de control, utilitat o

animals passa a funcionar com un model per entendre com les conductes i1 espais humans conviveéncia establert.

sén reorganitzats (4) A la contemporane'l'tat digital, la domesticacié ha adaptat formes més 2.Societat que emergeix durant la Revoluc.ié I.n'dustrial (§. XVIII-XIX). La disciplina deytrebalrl,. els espai.s fabrﬂ? i regPlacié
conducta humana com a forma de “domesticacio” del subjecte. 3.Comenga amb la revolucié neolitica. S’aplica a animals i plantes.

subtils: ja no exerceix sobre el cos fiSiC, sin('), sobre la identitat, el desig 1la percepcié. 4.Tot i que Haraway, D. J. En el text: The companion species manifesto: Dogs, people, and significant otherness (2003) ens parla que
no només els humans “dominen” els animals, sind que aquest procés també transforma als humans (es un procés que transforma totes
les parts implicades); tant aixi, que aquesta domesticacié s’ha anat estenent a les relacions humanes, on ens modifiquem mutuament,

La psicopolitica digital seria entonces capaz de apoderarse del comportamiento de las masas a adaptant-nos a normes, expectatives i sistemes de control.

un nivel que escapa a la conciencia. (p. 52)
(Byung-Chul Han, Psicopolitica, 2014)



En aquest context, les xarxes socials actuen com a grans escenaris de construccid del jo. La identitat s’expressa a través d’una série de fotografies, videos i1 narratives que, aparentment, celebren
’autenticitat, perd que en realitat només reprodueixen patrons i expectatives socials «las imagenes desencadenan deseos miméticos y hacen que la gente quiera convertirse en los productos
representados» (Hito Steyerl, 2012, p.170), no només és compren productes, també identitats 1 formes de ser. L’individu s’autoregula per ser visible, per encaixar, per ser reconegut. “El me gusta es
el amén digital” (5), cada like €s una victoria; cada absencia, una derrota. Les figures publiques del mon “influencer” (6) son un clar exemple de les noves formes de domesticacio. L’ideal de vida
es converteix en un producte visual consumible, una ficcié quotidiana que opera com a model de conducta per a milions d’usuaris. La domesticacid ja no s’imposa: es contagia. Paral-lelament, el
capitalisme de vigilancia converteix cada gest digital en dada. La informacid personal esdevé sistemes algoritmics que dirigeixen el desig. L usuari, convengut que navega lliurement, transita per

camins préviament ajustats per mantenir-lo actiu i predictible.

Cambiar el comportamiento de las personas mediante unos mensajes cuidadosamente disefiados para que sean bien recibidos por ellas [...] el excedente extraido de las profundidades permitia unas
nuevas posibilidades de manipulacion y modificacién conductual (p. 349 - 350)

(Zuboff, La era del capitalismo de la vigilancia, 2019)
Comengar a sortir d’aquest bucle implica, adonar-nos-en. El glitch —1’error digital, la distorsio, la pixelacid, el soroll— deixa de ser només una estética 1 es converteix en un senyal d’alerta que ens
permet, o almenys intenta, veure allo que la imatge amaga. «EIl desarrollo mismo de la sociedad de clases hasta la organizacidn espectacular de la no-vida, lleva al proyecto revolucionario a convertirse

visiblemente en lo que ya era esencialmente» (Debord, 1967, p. 116). Resistir no €s desapareixer, sind preguntar-se com 1 per que hem arribat a aquest punt de submissio.

Aquesta exposicid proposa posar en dubte els mecanismes que sosté el nostre consum automatic d’imatges. Es una invitacid a fer conscient aquesta domesticacido que hem anat assumint

inconscientment, a recon¢ixer com la pantalla configura la nostra mirada i els nostres desitjos. Obrir un espai critic: explorar opcions per recuperar una mirada propia, menys condicionada i més lliure.
En un sistema on tot €s consumible ;Qui és domesticat mentre mira? Qui decideix qué és desitjable?

I, sobretot ;Hi ha encara espais per no ser domesticats?

5. Traduccio propia - Psicopolitica (p. 14)

6. Persona que, a través de les xarxes socials, genera tendéncia i impacte en les decisions i gustos dels seguidors.



INTRODUCCIO AL PACTE DE DOMESTICACIO

El caer es relacional: si no hay nada hacia donde caer quizas ni seas consciente de estar
cayendo (p. 16)
(Hito Steyerl, Los condenados de la pantalla, 2012)

Com assenyalen Adorno i Horkheimer a (?244yticw Wesbiciéthatstracio

capitalista que explota els treballadors, la via d’escapament €s 1’oci (7), un oci contaminat
pel mateix sistema, en que tot oci esdevé una copia. D’aquesta manera, 1’espectador perd
tant la seva propia agéncia com la capacitat d’imaginar, quedant finalment atrapat dins el
mateix sistema del qual intenta escapar. Fent incis en que aquest oci s’acaba convertint en
vici: «Al deseo suscitado por los espléndidos nombres e imédgenes se le sirve al final sélo el
elogio de la rutina cotidiana, de la que aquél deseaba escapar» (Adorno i Horkheimer,
1944, p. 184). En aquest sentit, es pot tracar una linia entre aquest vici 1 I’us que fem de les
xarxes socials: les utilitzem per escapar del dia a dia i, alhora, ens alienem segons la

mateixa logica individualista que estructura la modernitat.

A mitjans del segle XX s’imposa un nou estil de vida influit per la cultura de masses, en que
els productes culturals 1 comercials es fabriquen industrialment 1 es difonen massivament per
arribar al public; Andy Warhol es converteix ell mateix en la seva propia marca. Aquesta
¢poca ja anunciava, de manera inicial, el que vindria després, perd de forma molt més
agressiva 1 subtil, obrint pas a la nova cultura de masses del segle XXI, fortament influida per
les plataformes digitals.

El llibre de Jordi Busquet, El sublim 1 el vulgar. Els intel-lectuals 1 la “cultura de masses”
(1998), assenyala que, com va dir Marx, a la creaci6 artistica o artesanal el sistema de
produccid capitalista és hostil. Si I’artista vol participar en la producci6 de la industria
cultural, ha d’integrar-se en una estructura altament jerarquitzada —com la Factory de
Warhol— dominada per la divisié social del treball 1 regida per imperatius de caracter

comercial: I’obra esdevé un producte col-lectiu organitzat jerarquicament.

Aquestadivisidtrencalaunitat delprocésdecreacid,quejanodepend’unsolindividu, sind
detotunequiporganitzat sota principisaliensalsdelaqualitatestética. Avui,amb les

plataformes digitals,podem veurecomels “influencers’repeteixenpatronsmarcats en la
produccido de contingut per comercialitzar de manera eficient qualsevolproducte;els seus
continguts es regeixen pels algoritmes 1 les logiques de consum, préviament assimilades pels
mateixos usuaris. Aixo fa que I’expressio personal quedi mediada per una estructura externa,
aparentment lliure perd jerarquica, reproduint aixi una nova forma de “cultura de masses”
digital. Aixi, les relacions entre I’intel-lectual i la cultura de masses, ja presents als anys
cinquanta, continuen sent problematiques: aquesta cultura absorbeix 1’individu, fent-lo perdre
la seva singularitat 1 autonomia, reduint-lo a aparenga i consum. Com deia Warhol: «En el

futuro, todo el mundo serd famoso mundialmente durante 15 minutos» (1970).

Bourdieu, a Tecnologia y dominacion desde la teoria social (2021), ja ens proposava un repte
de cara al futur: posar especial atencio a les formes en que diferents agents neoliberals intenten
universalitzar els seus interessos grupals. Aquests grups de poder imposen els seus interessos a
tota la societat com si fossin els correctes, quan en realitat només serveixen als seus propis.
Mitjancant les tecnologies digitals, fan arribar aquests missatges de manera que els rebem
voluntariament, sense adonar-nos que condicionen inconscientment la manera com percebem
la informaci6. Rebem constantment informacid sense limits, sense temps per processar-lo

criticament, 1 I’anem acumulant al subconscient.

7.Per a Adorno i Horkheimer, 1’oci no és el temps lliure en si mateix, sin6 la manera com el sistema capitalista ha colonitzat el

temps lliure convertint-lo en un espai de consum que manté les persones en un estat de passivitat i conformitat.



La debilitat de I’Estat com a legitimador de punts de vista —el “gedmetra de tots els punts de vista” (8)— obre la porta a que altres instancies ocupin aquest espai o es valguin del mateix Estat per
aconseguir els seus proposits. L’Estat ja no garanteix una supervisio critica ni imparcial sobre aquests fluxos digitals, la qual cosa permet que les plataformes consolidin el seu control. Aixi, el
subjecte va filtrant gradualment tota aquesta informaci6 manipulada, sense ning que ho freni, 1 es va domesticant i modelant de forma voluntaria segons els interessos d’aquests. La teoria social de

Bourdieu ajuda a prendre consciencia d’aquest procés, pero a la practica son necessaries iniciatives 1 institucions que contrarestin aquests agents, que ja compten amb una important legitimitat social.

Segons la teoria de Guy Debord a La societat de 1’espectacle (1967), “I’espectacle”, no és només una multiplicacié d’imatges de forma abundant, sin6 que és una ideologia, una forma de pensar 1
d’organitzacié social, amb la qual l'experiéncia real es desplaca al medi de la representacid, una representacid considerada com a veritat, encara que aquesta distorsiona la realitat «La realidad,
considerada parcialmente, se despliega (...) como un seudomundo aparte, objeto de la mera contemplacion» (Debord, 1967, p. 37)

Seguint aquesta linia teorica 1 alhora tenint en compte 1'extensid tecnologica, comenca a canviar la nostre experiencia estetica, i amb aquesta el nostre desig, que ens forca a la formacio del public
massiu modern. A La obra de arte en la era de la reproductibilidad técnica (1936) Benjamin ja ens proposa una sortida radical «asumir el sacrificio de la autonomia de la obra que impone su

reproducibilidad», de forma semblant que Warhol 1 els altres artistes pop.

8.Per Bourdieu, ser geometra de totes les perspectives significa construir cientificament 1’espai social dels punts de vista, assenyalant que cap és “natural” ni “cert” en si mateix, sind que tots son efectes de la poscicié que s’ocupa dins el camp,inclos el punt de vista del propi analista,

que ha de ser ’objecte de I’analisi reflexiu.



XARXES SOCIALS:

LA NECESSITAT DE MOSTRAR-SE

Quesucedecon  laidentificacion?  Conquiennospodemosidentificar?  Evidentemente la
identificacion se producte siempre conrespectoaunaimagen.Peropreguntenle a cualquiera si de

veras le gustaria ser un archivo JPEG. (p. 52)

(Hito Steyerl, Los condenados de la pantalla, 2012)

Baudrillard, influenciat per Debord, sosté que el simulacre (9) esdevé més “real” que la realitat
mateixa. Com afirma: «Por todas partes, en cualquier ambito (...) donde la distincion entre los
polos no se puede mantener, se entra en la simulacion y, por tanto, en la manipulacion
absoluta» (p. 275). Les imatges que els individus projecten es tornen més rellevants que la seva
vida real. Vivim en un mén en que el simulacre digital es dilueix amb la distinci6 del subjecte,
que ja no es mostra tal com ¢és, sind tal com ha apres que ha de fer- ho.; ja no es tracta de viure,

sind de mostrar allo que s’espera que es vegi.

Amb aquestes dues teories, Debord 1 Baudrillard, coincideixen a dir que la representacié no
nom¢s reflecteix la realitat, sin6 que I’organitza i la substitueix. En el context de les xarxes
socials, aixo significa que 1’usuari acaba vivint més pendent de la seva aparenca digital que
de la seva propia experiéncia real. La identitat es converteix en una pantalla: un escenari
permanent on cal actuar, exhibir-se 1 mantenir-se visible per no desapareixer 1 ser “oblidat”.
Es precisament aquesta necessitat de visibilitat que crea aquesta obligacié de “ser algi”, la

que revela fins a quin punt 1’espectacle ha colonitzat la subjectivitat contemporania.

9.Disimular es fingir no tener lo que se tiene. Simular es fingir tener lo que no se tiene. Lo primero implica una presencia, lo
segundo una ausencia (Baudrillard, 1981, p. 254)
10.Traduccié propia
11.Traduccid propia

Ticio Escobar a El arte fuera de si (2004) la mirada no només determina el que veiem, sind
que les imatges, configuren la nostra manera de mirar. Avui dia, a partir del que es veu a les
plataformes digitals, es construeixen estereotips sobre com s’ha de ser o com s’ha de
mostrar. Aixi, mostrar-se deixa de ser una mera exhibici6 auténtica de la persona, i passa a
ser una construccio basada en alldo que s’ha vist com a desitjable, modelant la identitat

segons les imatges 1 normes socials imposades per aquest mitja digital.

Com diu Juan Martin Prada a Practicas artisticas e internet en la época de las redes sociales
(2012) a principis del segle XXI comencga la “segona ¢poca” (10) de la web, una fase que es
caracteritza per la generalitzacio de 1’s de connexions d’alta velocitat 1 sobretot per
I’aparicié de noves dinamiques de participacio i1 interrelacié al voltant d’una mirada de
xarxes socials i noves formes de generacié de continguts. Qualsevol persona pot generar i
compartir contingut de manera immediata 1 constant. Aix0 permet que els individus es
mostrin continuament 1 participin en una visibilitat gairebé obligatoria, alimentant la
dinamica de comparacié constant. Un periode també¢ en el que s’ha donat per finalitzada la
“fase desktop” (11) d’Internet, en la que 1’acte d’accedir a ella estava vinculat a I’us d’un

ordinador amb ubicacid fixa.

Amb totes aquestes transformacions van obrir pas a les primeres propostes de 1’art d’Internet a
principis de la década dels noranta del segle passat, manifestacions que van sorgir com a
experimentacio critica 1 exploracid artistica de la propia xarxa i les seves tecnologies.
L’evolucio d’aquestes practiques artistiques en el nou context dona lloc a qué ara els artistes
s’apropien de les xarxes socials, plataformes de participacié 1 metaversos com a contextos de
referéncia 1 actuacid, mentre posen a prova els potencials critics 1 subjectivitzadors del
pensament artistic, exigint una potent dimensio interpretativa. A més Martin Prada ens
diu:”Una cuestion de gran interés sera la consideracion de algunos de estos sitios de
interaccion comunicativa y debate abierto como obras de arte en si mismas. ..., este tipo de
espacios, orientados a la produccién de comunidades comunicativas abiertas, podrian ser
considerados como la realizacion de una cierta <<escultura social>> en los mismos términos

que planteara Joseph Beuys.”



VIGILANCIA | ALGORITMES

Laprision  (...)Sehaconstituido(...)losprocedimientospararepartiralosindividuos, fijarlos
distribuirlosespacialmente,clasificarlos, obtenerdeelloselmaximodetiempo(...) educar su
cuerpo, codificar sucomportamiento (...) ,mantenerlosen unavisibilidadsin lagunas, formar en
torno de ellos todo un aparato de observacion. (...) constituirsobreellos

un saber que se acumula y se centraliza.  (p. 211)

(Foucault, Vigilar y castigar, 1975)

El diagnostic que va plantejar Foucault sobre el concepte de “biopoder” €és avui en dia una
obvietat, tot hi que, segons Martin Prada tenim que entendre’l com a molt més que el poder
sobre els cossos 1 molt més que les tecnologies per controlar la vida biologica o fisica de la
poblacio. Avui gairebé totes les estratégies politiques 1 economiques es centren en la vida 1
allo vivent. Les formes de relacié humana son les bases instrumentals de la produccid, per
lo que, aquestes relacions personals i1 socials es tornen inseparables de les relacions

politiques 1 economiques.

D’aquesta manera, ara, els productes més exitosos de les noves industries son, sobretot, les
tecnologies de la comunicacié interpersonal, dissenyades especificament per I’explotacio del
camp de les interaccions socials 1 afectives. Les xarxes socials sén les lideren la produccio
de sentiments relacionats amb el benestar de la companyia 1 la proximitat, els estats
apropament i l'evidéncia continuada d’afectivitat interpersonal. Aixi aquestes esdevenen
responsables d’una adictiva mediacié técnica d’afectivitat que permet la multiplicacio

intensiva de ’intercanvi de la seva necessitat.

Una de les primeres aportacions a aquesta investigaci6 al voltant del mon de 1’afectivitat va
ser I’obra Online Caroline (2000) de Rob Bevan 1 Tim Wright.

Unadelesprimeres aportacions a aquesta investigacio al voltant del mon de 1’afectivitat va
serl’obraOnline Caroline (2000) de Rob Bevan i Tim Wright.

Comdiu Thomas P. Keeman els nostres cossos vius sempre poden proporcionar almenys un
detres factors ( algo que tens, algo que saps, algo ets) per identificar-nos davant dels nostres

aparells tecnologics.

Algunes persones creuen que, encara que les dades estiguin en la xarxa, extreure informacié
sobre ells seria com trobar una agulla especialment que estigués enterrada en una muntanya
d'agulles de la grandaria d'un paller. No obstant aix0, aquesta manera de pensar defuig
I'increment sorprenent en la poténcia del calcul, el descens en els cost d'emmagatzematge i
les accelerades millores en els algorismes emprats en 1'analisi 1 la mineria de dades de les

dues ultimes décades.

“Cada vez que comparas un libro, te <<gusta>> una publicacion de Facebook, te haces
<<amigo>> de alguien, envias un correo electrénico o incluso te conectas a internet desde un
sitio distinto del habitual dejas un rastro digital que es examinado a fin de averiguar mas
informacidn sobre ti. Y si bien las relaciones humanas empiezan lo mismo que terminan, tu
presencia en la red es para siempre y puede rentabilizarse de maneras que quizd no hayas

considerado.”



Es important ser conscients que actualment vivim en una societat on estem molt més controlats del que ens pensem, tot el que busquem en internet es queda en l'historial de la nostra propia xarxa, amb

aix0 a poc a poc anem crean un propi perfil i el nostre cercador ens pot recomanar cada dia coses que ens interessen més. Per aixo surten anuncis de coses que ens agraden per exemple.

Pero no €s 'inica cosa que ens vigila, el mobil escolta, ja que quan es mantenen converses amb algunes persones d'algunes coses després en les xarxes socials ens surt, pot ser casualitat perd no ho

Ccrcec.

O per exemple la gran quantitat de cambres que hi ha pel carrer que no sén de transit 1 no serveixen per a multar, no pertanyen a les xarxes socials ni a la tecnologia pero també ens vigilen, amb aixo
poden saber qui passa per aqui, si son carrers molt transitats o no. Es un métode que tenen per a controlar a la societat i no ens donem compte. Finalment a poc a poc com ja hem comentat anem creant
el nostre perfil propi amb el que busquem, parlem, o utilitzem els nostres aparells tecnologics que damunt tenim connectats entre ells ja sigui per comptes de Google o Apple perd estan connectats,
I'historial del cercador de google sol ser el mateix perqué usem el mateix compte de google per a fer les nostres cerques, 1 si som un més i possiblement a ningt li interessa el que busquem o no pero
se'ns genera un perfil 1 aixi aconsegueixen fer-nos consumistes del que per algorismes la xarxa creu que ens interessa o agrada. Perque per a que vull que em surtin cotxes si no tinc permis de conduir o

no m'interessa, si m'interessa més l'art i les exposicions, molt probablement per les cerques que has fet et surti aixo 1 no cotxes que la xarxa sap que no t'interessen.

Perd 1 en quin costat es queda la intimitat entre tanta vigilancia i algorismes, realment volem 1 ens interessa aixo o preferim ser més anonims i que una maquina sapiga menys de nosaltres del que sap.
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GLITCH, FISSURA | RESISTENCIA

“Ensuarticulo sobreeldescubrimiento de la cuevaWoderwerk,elantropologoMichaelChazanysuscolegasdescrivenlahabilidaddedominar el fuego como <<un punto de inflexion descicivo en la evolucion de la
humanidad>>. No exagerosiafirmo que en la actualidadnosencontramosanteunaencrucijadacomparable.Lainformacidnylastecnologiasque nos permiten manejarla estan transformando nuestras vidas de manera

tan profunda como los cambios que nos trajo el fuego.” (Keenan, 2014)
La forma com ens comuniquem amb la interfaz de de les xarxes socials, al estar en constant evolucid, provoca que el seu llenguatge quedi obsolet rapidament.

Braudillard en una entrevista de Claude Thibaut el 1996 va dir :” Me cuesta mucho ponerme a trabajar en la pantalla porque todo lo que veo alli es un texto en la forma de una imagen en la que me cuesta entrar. Con

mi maquina de escribir el texto esta a cierta distancia; es visible y puedo trabajar con ¢l pero sélo si uno esta al otro lado y si uno se sumerge en ¢l. Esto me asusta un poco...”

D’aquesta forma ja veiem com les noves tecnologies poden d’alguna manera escapar-se del nostre propi enteniment, Juan Martin Prada ens ho explica aixi : “Considerando este inmenso poder que en la configuraciéon de
la vida humana tiene hoy en dia la tecnologia informaética, no puede extraiarnos que las practicas artisticas mas comprometidas con la critica social y cultural hayan insistido tanto en llamar la atencion sobre las
relaciones entre los codigos tecnologicos y los codigos sociales y de conducta. Un caso paradigmatico de esta critica son muchas de las obras del grupo Jordi. Este colectivo siempre ha incidido en una tematizacion del
codigo informatico ( ese mundo de instrucciones que hace funcionar a nuestros ordenadores pero que generalmente ni vemos ni entendemos ) como metafora de lo que quizd podriamos denominar el <<inconsciente
tecnologico>>; es decir, toda la infinita serie de procesos, intenciones e intereses que subyacen en el tecnificado mundo que nos rodea, que poco a poco nos van moldeando a través de nuestros propios usos y
adaptaciones a las herramientas y medios informaticos, generando nuevos habitos, necesidades, dependencias y valores, pero cuyas formas de actuacion y efectos en la produccion de subjetividad nos pasan casi

desapercibidos.”
Per tant, despres d’aquest diagnostic queda clara la falta de conciencia del poder ocult darrera 1’engranatge digital.

«El poder solo se ejerce sobre sujetos libres... Donde hay poder hay resistencia, y sin embargo, o mas bien por eso mismo, esta resistencia nunca esta en posicion de exterioridad respecto del poder.» (Foucault, M.

(1976). La voluntad de saber — Historia de la sexualidad, vol. 1, cap. “Método” y “Dispositivo de sexualidad”)
«La dominacidn solo se perpetiia mientras permanece desconocida.» (Bourdieu & Passeron, La reproduccion, 1970)

“El primer acto de resistencia es la conciencia de la red de poder’Manuel Castells, Ruptura (2017)
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Per tant, segons els tedrics mencionats la resistencia comenga a partir de la consciencia. E—

Arnau Puig a Escrits d’estética (1987) afirma que segons la seva opinio “li sembla molt greu”’que el que deia Marinetti al Manifest del Futurisme, publicat al diari francés Le Figaro el 20 de febrer de 1909, hi deia
coses que segons puig encara les diriem igual, tot hi que en aquell moment si que es trobaven molt als inicis del mén de la tecnologia, Marinetti ja entenia molt bé que 1’art ha de correspondre a ’estetica del seu
moment (“Declarem que 1’esplendor del moén s’ha enriquit d’una bellesa nova: la bellesa de la velocitat...L’espai 1 el temps moriren ahir. Vivim ja en [’absolut, puix que ja hem creat 1’eterna velocitat

omnipresent.”(Mnaifest futurista)).

Una gran part de la creacio artistica sobre el tema d’Internet ha utilitzat com a objecte principal la forca de transformacio social 1 politica d’aquest medi, analitzant tant les seves dinamiques de funcionament com
d’exclusié i1 de quina forma podria la comunicacié o les practiques artistiques alliberar-se de la “colonitzacio” per part del poder. Si segons Deleuze 1 Guattari podriem dir que hem passat de ser els “agents” al servei
de les cures de 1’acci6 de la maquina a convertir-nos en parts seves. Una forma de resistencia podria ser la que proposa Martin Prada: “ ..., la funcidn critica ideal de las obras de arte de Internet no seria tanto la
experimentacion critica de un nuevo medio sino, mas bien la de nosostros mismos en ¢l. Su experiencia apunta a la conciencia critica del propio medio, y en este hecho radicaria su verdadero alcance politico. Se
trata de un proceso de conversioén en tema de trabajo del proceso mediatico mismo, de ahyudarnos a romper momentaneamente los ensamblajes que nos unen a ¢l, haciendonos pensar poéticamente acerca de algo

que es mucho mas que un medio de transmision, a traveés, precisamente, de constituirlo como actividad.

El Maig del 68 a Paris, amb les seves pintades situacionistes, representa una resistencia inicial contra aquesta alienacié mediatica. Més tard el Glitch Art que va sorgir durant la década del 1990 coincidint amb el

creixement de la tecnologia digital (explicat a 1’apartat anterior), convertint-se actualment en una forma d’art contemporani, que enlloc de corregir els errors els utilitza com a creacio estética.

El Glitch com a tecnica de resistencia estética consisteix en fer servir el propi comportament del sistema digital, 1’“algoritme”, per fer visibles totes aquestes estructures de poder que hi ha al mén digital. Els artistes

intervenen sobre imatges, arxius 1 dades digitals per crear errors en aquestes 1 generar un espai critic.

“el glitch abre una ventana hacia la materialidad de los sistemas digitales”(Rosa Menkman a Manifiesto Glitch), aixdo demostra que el que estem acostumats a percebre com a transparent 1 perfecte esta realment ple
de vulnerabilitats. D’aquesta manera 1’error es converteix en el protagonista 1 ens permet qiiestionar-nos la idea de que la tecnologia sigui sempre previsible.
L’objectiu, per tant, dels artistes es crear una o varies fissures que visibilitzin les estructures de poder que hi ha ja instaurades en la societat en si, pero enfocant-se en el mon digital que actualment es el més

dominant.

Per exemple, el dissenyador holandes Jip van Leeuwenstein ha creat una mascara transparent que permet la visid a través pero distorsiona la imatge de la cara si I’observes frontalment 1 impedeix el reconeixement
facial. El professor de I’Institut Nacional d’Informatica de Toquio, Isao Echizen, ha dissenyat unes ulleres amb leds que, un cop enceses, saturen de llum el visor de les cameres 1 dificulten que la persona sigui
reconeguda.(La Directa, 2025) O també les activitats col-lectives son una forma de resistencia en un mon en el que les xarxes socials, tot hi fer que puguem estar en constant comunicacié el que fan es fomentar o

potenciar I’individualisme 1 la alienacid.

El col-lectiu Radical data va fer un projecte a la ciutat de Barcelona en el que dissenyen una ruta lliure de videovigilancia intenten ser una resistencia al control tecnologic. (Radical Data. (s. f.). Radical Data.
https://radicaldata.org/ )
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RELACIO D'OBRES | ARTISTES

Introduccio a la Domesticacid (1).

(1.1)TOTALRECALLde GretchenBender. Gretchen Bender va abordar temes com “la relacio
parasitaria entre la televisio 1 la tecnologia 1 les seves manipulacions psicologiques
concomitants”. Va ser una artista fonamental en la critica als mitjans, explorant com les
imatges industrials modelen la nostra percepcio, els nostres desitjos 1 la nostra conducta. En
aquesta obra en concret, s’aborda un muntatge coordinat de clips televisius, anuncis, noticiaris,
videoclips 1 grafics corporatius que funcionen com a estimuls purament seductors. La intencio
amb aquesta primera obra ¢és mostrar la logica de la sobreexposicid que desactiva la mirada

critica 1 acostuma a l'espectador a consumir sense pausa. Es un subjecte entrenat, modelat que

defineix com ha de sentir 1 desitjar.

(1.2)THEFUTURE...ISJUSTLIKE YOU IMAGINED de Sara
Bezovsek. L’artista treballa amb post internet art, apropiacio
digital, estetica d'arxiu i1 narratives construides a partir de restes
culturals trobades en linia. En recopilar molt de material d'internet
treballa sempre amb “memes”, videos, fan culture, plataformes,
fragments de la cultura mainstream, 1 els utilitza en video collage
amb edicié Frenética 1 una Estética d'Acumulacid. En certa manera,
¢s una Gretchen actual 1 la seva obra mostra un bombardeig massiu
pero coordinat - clips, memes, publicitat, cinema, séries, videojocs -
, tot amb una estetica d'internet actual. En aquesta Pega s' explora
dos Futurs Distopics a través del nostre imaginari d'internet i1 la
cultura pop. Al llarg d'Aquest Recorregut d'Imatges de la Internet
demostra que el nostre futur esta sent narrat per la Cultura Visual.
Consumim Imatges Creades per Uns altres, 1 El que Consumim ho

Repetim, en un Cicle de Domesticacid6 Contemporani.

Es mostrara aquesta pel-licula d'animaci6 experimental en 3 pantalles per a fer que l'espectador
no pugui interpretar res 1 que només pugui ser arrossegat per les imatges. Exposant-se la logica
industrial que desactiva la mirada critica 1 transforma a I'espectador en un consumidor docil, que
accepta sense qliestionar els codis visuals que rep.
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(1.3) MUNCHKINS I, 1T 1 IIT” de Idelle Weber. Artistica contemporania al auge del Pop
Art, treballa a Nova York, com Andy Warhol 1 Lichtenstein. Amb els quals va compartir
interés per la cultura visual masiva, especialment per les siluetes corporatives, la vida
urbana 1 els gestos repetitius de la societat de consum. Ella no va seguir el patré d'una

sola estética, ni va buscar construir una marca personal.

No va voler encaixar dins d'un ecosistema cultural que buscava productes culturals,
iguals, semblants 1 repetitius, per aix0 la seva obra va ser historicament menys
difosa. “ La industria cultural, en suma, absolutiza la imitacion. Reducida a mero
estilo, traiciona el secreto de este: la obediencia a la jerarquia social. La barbie
estética cumple hoy la amenaza que pesa sobre las creaciones espirituales desde que
comenzaron a ser reunidas y neutralizadas como cultura. Hablar de cultura ha esta

siempre contra la cultura” (Adorno y horkheimer, Dialéctica de la Ilustracion, 1944)

En aquesta obra es pot veure figures sense trets, convertides en siluetes, que encarnen
I'anonimat produit per la societat de 1'espectacle: cossos que circulen sense identitat
propia. Els homes de negocis pujant i baixant revelen la logica de repeticio 1
automatitzacio que caracteritza a l'espectacle contemporani, on les vides individuals es
dilueixen en fluxos massius 1 previsibles. Voliem rescatar una obra del Pop Art no tan
reconeguda per a evidenciar com els mecanisme de domesticacié no comencen amb les
xarxes socials, sind molt abans, quan l'art ja estava advertint que I'espectacle convertia

I'huma en una figura estandard.

14



Xarxes Socials: la necesitat de mostrar-se (2).

(2.1) UNCOMMON PLACES de Stephen Shore. L’artista es va dedicar a la fotografia des de molt
jove, treballant tan en blanc 1 negre com en color, i explorant formats diversos —des del gran format
fins al fotollibre— en un recorregut que va del mén analogic al digital. Una de les coses més rellevants
d'ell és que quan tenia disset anys va comengar a freqiientar l'estudi de Warhol, La Factory, per
fotografiar Warhol 1 I’entorn creatiu que I’envoltava. Mentre passava l'estona aqui, Shore es va dedicar
a retratar I'ambient i els personatges que construien I'esséncia del lloc. S'anava adonant que el quotidia
podia ser art. Aix0 marcaria profundament la seva obra posterior 1 s’expressa plenament en
Uncommon Places; eleva els espais ordinaris, els carrers anonims i els moments aparentment
insignificants per articular els components visuals que caracteritzen als Estats Units. Seguint la linia
marcada pels seus predecessors Robert Frank i Walker Evans —que van documentar la vida nord-
americana a través de llocs aparentment ordinaris o d’importancia personal ambigua—, Stephen Shore,
a diferéncia d’ells, presenta les seves imatges amb una gran quantitat d’informacié visual: colors vius,
detalls minuciosos 1 nitidesa. L’obra pot considerar-se un antecedent del qual avui veiem a les xarxes
socials. Transforma la idea de fotografia eliminant el dramatisme i I’excepcionalitat per dirigir-la cap a
I'aparentment insignificant. Va normalitzar la fotografia banal —fotografiar el quotidia com a valor
estetic— s’ha estés a milions de persones que retraten el seu cafe, el plat de menjar, 1’outfit del dia o el
carrer per on passen. Avui, la vida quotidiana s’utilitza per existir com a imatge. Es performa la rutina
per ser compartida. Allo que abans Shore observava com una troballa estética, avui s’ha convertit en

una practica massiva que modela la nostra manera d’habitar el mén 1 de narrar-nos.
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(2.2) EXCELLENCES & PERFECTIONS de Amalia Ulman De les primeres artistes a utilitzar
Instagram no com un aparador sin6 com un escenari de ficcio artistica. Una performance en
linia, que va durar cinc mesos en les quals va encarnar tres personatges: "The Cute Girl",
"The Sugar Baby" i "The Bad Girl". L'obra va ser viscuda com a “real” per milers de
seguidors. Només al final va revelar que era una actuacidé completament guionitzada. Aquesta
obra tracta la manipulacié del real a través d'arquetips vistos en internet, coses que ja
esmentava Debord de com la acumulacié d'imatges poden substituir la realitat 1 reemplacar
I'experiéncia. Es posa en joc la naturalesa de la performance i de 1’existéncia en linia. Ulman
mostra que existir a les xarxes socials implica performar constantment: cada gest, cada
imatge 1 cada relat formen part d’una representacido continua. La identitat es converteix en
una obra en procés, adaptada a les expectatives dels altres 1 als codis estetics que dominen les
xarxes. Relacionat amb el que sostenia Fontcuberta sobre el paper de la imatge, aquesta ja no
funciona com a record, sind que circula per interactuar, comparar, mesurar-se, classificar-se 1
representar-se. En aquest sentit, les xarxes socials converteixen 1’existéencia en un tipus

d’actuacid constant.

“Representarse en internet a veces parece una entrevista interminable sin entrevistadores y
con entrevistados que compiten entre si proyectando las preguntas que quieren responder a
una audiencia que quiza ya esté completamente absorta en las preguntas que deseaban que
se les hicieran” (Horning)

Volem presentar aquesta obra com un portal d’Instagram, en el qual les persones puguin
interactuar amb ella tal com va ser concebuda: visualitzant-la en una pantalla tactil que permeti
scrollar amb el dit, explorant les imatges de manera continua 1 immersiva. Aquesta experiéncia
recrea la logica de consum i1 navegacio de les xarxes socials, posant en relleu com la mirada 1 la
interaccio amb la imatge afecten la percepcidé de I’obra.
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(2.3) INCARNATOR de Paul Pfeiffer

Es tracta d’una instal-lacido que mostra una escultura de fusta de Justin Bieber, en la qual el tors, el cap 1 les cames estan separats. Aquesta descomposicid transforma la celebritat
en una mercaderia visual, similar a una titella, revelant com la industria cultural manipula i fragmenta els seus talents.

Al mateix temps, I’escultura mostra el cos perfecte, musculat i idealitzat, posant de relleu que 1’aparen¢a del famos no és natural, sin6d construida, editada i produida per ser
desitjada pel public. Aquesta obra qliestiona la manera com la fama i1 la imatge corporal es mercantilitzen 1 es consumeixen en la cultura contemporania.

“los personajes descubiertos por los pescadores de talento y lanzados luego a lo grande por el estudio cinematografico son los <tipos idealista> de la nueva clase media
dependiente. La pequefia estrella debe simbolizar a la empleada, pero de tal forma que para ella, a diferencia de la verdadera empleada, el abrigo de noche parezca a medida”

(Adorno y horkheimer, Dialéctica de la Ilustracion, 1944)

El naixement de 1’escultura va comencar quan Justin Bieber es va declarar cristia renascut. Paul Pfeiffer ja estudiava feia temps com la industria cultural construeix idols, tractant-
2
los com a sants dins de la seva propia mitologia mediatica. Durant una residéncia amb artesans de les Filipines, Pfeiffer va comenc¢ar a crear la imatge de Justin. Durant aquest procés,
Pfeiffer es va familiaritzar amb el concepte d’“encarnador™, €s a dir, un escultor de figures sagrades catoliques, concebudes com a punts focals per a I’observanca religiosa. Pfeiffer
no només actua com a encarnador; també ho fan els espectadors, que “encarnen” els seus idols completant mentalment la seva figura 1 venerant-los com a reliquies vives. “plantar cara
2
a una subordinacion estructural... aniquilar el rol patriarcal impuesto”
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(2.4) IN THE FUTURE, EVERYTHING WILL BE A TREND FOR 15 SECONDS de
Eamonn Freel Ell i Lynski —maquilladora especialitzada en contingut digital— van
col-laborar per crear una peca que explora la fugacitat de les tendencies de bellesa
en linia. Tots dos treballen directament dins de 1’ecosistema de microtendéncies
rapides, on la visibilitat depen de seguir el ritme imposat per les plataformes.
Lynski, des del maquillatge, opera en un entorn on els beauty microtrends duren
només uns dies; Eamonn, des de la imatge digital, utilitza formats curts concebuts
per capturar immediatament [’atencié de I’espectador. El resultat és un video que
combina 1’estética beauty —rostres eteris, pells lluminoses, transicions suaus—
amb un muntatge accelerat que transforma les imatges en qliestio de segons. L obra
¢s visualment atractiva, perd també inquietant: tot canvia massa rapid com per
assimilar-ho. La intencié de la peca és mostrar com aquestes tendéncies neixen 1
moren en lapsos brevissims, impulsades per algoritmes que decideixen que es fa
visible 1 que es descarta. L’espectador adquireix un rol passiu: adopta 1 abandona
estetiques sense temps per reflexionar, reproduint gestos, maquillatges 1 filtres que
apareixen a la seva pantalla.

2l
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(2.5) YOU SAY TOMATO, I SAY TOMATO GIRL de Molly Soda Es tracta d’una artista
contemporania que treballa amb video-performance, apropiacié d’imatges, autoretrats, blogs 1
interficies digitals. La seva practica encarna la vida intima en linia i la autoexposicid
performativa propia de 1’era d’Internet. La peca You say Tomato, I say Tomato Girl pot
semblar conceptualment senzilla, perdo va despertar emocions complexes en 1’artista, com ella
mateixa ha explicat, reflectint la tensi6 entre el jo privat i la seva representaci6o publica «No
soy necesariamente valiente ni justa por bailar en directo y someterme a la mirada de
desconocidos en linea. En todo caso, soy obsesiva en mi necesidad de recopilar datos,
presentarlos y humillarme en el proceso». Molly Soda encarna el que John Berger anticipa a
Modos de ver: la noia que aprén a mirar-se com si sempre existis una mirada externa
avaluant-la i, des d’aqui, ajusta qui és. En aquest video, la pantalla del mobil funciona com
un mirall vigilant, on [’artista modula la seva preséncia seguint els codis de la feminitat
digital, repetint gestos 1 poses que no neixen de I’espontaneitat, sind6 d’un repertori cultural
ja apres, igual que tantes noies que ballen i1 es representen a TikTok. La peca té la intencid
d’exposar a I’espectador els problemes de la domesticacié amb la identitat, que s’amplifiquen
en aquesta logica de xarxes socials i en la manera com aquestes afecten la propia exposicio.
“el interfaz como maquillaje... donde se anula el rostro para crear un rostro postizo”
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(2.6) WHICH WAY WESTERN MAN de Sara Bezovsek. Sara treballa amb el seu
caracteristic estil de capturar la cultura popular i la indastria de [’entreteniment. En
aquesta obra crea un scroll enorme, que recorda les plataformes i xarxes socials en les
quals ens movem dia a dia. La intenci6 és mostrar una narrativa visual que confronta
les dinamiques de poder, el consum cultural i les pors col-lectives que condicionen la
nostra relacié amb la tecnologia.
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Vigilancia 1 algoritmes (3)

(3.1) SURFACE TENSION de Rafael Lozano-Hemmer. Es un dels artistes electronics més influents
del nostre temps. Es mou per instal-lacions on juga amb [’arquitectura i I’art performatiu, convertint
I’espectador en un agent actiu —la preséncia del qual activa i1 altera 1’obra—. Tant el cos de
I’espectador com el cos tecnologic interactuen per generar la interpretacio de la pega. Un ull huma
monumental segueix el visitant amb una precisio inquietant. La peg¢a s’inspira en The Solar Anus de
Georges Bataille, on es planteja que el sol pot donar vida o mort gracies a la seva energia
desenfrenada. Aquesta logica es trasllada a les pantalles contemporanies, aparells que il-luminen 1
connecten, perd també saturen, vigilen i desgasten. La intencié de situar aquesta obra no és només fer
sentir inquiet I’espectador, sind despertar la consciéncia de la seva propia condicié digital, revelant-li
el poder que tenen governs, corporacions i1 algoritmes per cartografiar els nostres gestos quotidians.
L’objectiu no és només representar la vigilancia, sind fer-la sentir. L’espectador descobreix que el seu

cos ja esta inscrit en un régim d’observacié permanent, reforgat per la legalitzacioé de 1’s de cameres

de videovigilancia per accedir a la informacié dels ciutadans.

(3.2) PRESENT CONTINUOUS de Dan Graham Artista multidisciplinari que treballa en
fotografia, video, art i performance, creant instal-lacions que juguen amb miralls 1 vidre. La
seva obra ¢és sempre conceptual i minimalista, centrada en els fendmens culturals del moment.
L’escriptor Brian Walls ha dit que les obres de Graham «mostren una profunda fe en la idea del
present; [ell] va intentar comprendre la cultura americana de la postguerra a través de noves
formes de recerca analitica, reportatge facto-grafic i mapatges quasi-cientifics de relacions
espai-temps.» Videoinstal-lacio composta per dos miralls, una camera de video i una televisio.
El mirall reflecteix el moment present, mentre que la camera grava el que té¢ davant i ho mostra
amb 8 segons de retard a la televisid. La imatge de la televisido es veu reflectida en el mirall
davant seu, creant un efecte de doble temporalitat: la imatge amb 8 segons de retard es
reflecteix al mirall de la tele, mostrant el que passava 16 segons enrere. L’objectiu és fer
conscient 1’espectador del sistema de control. La combinacidé de gravacions, miralls, passat i
present obliga 1’espectador a corregir-se, a performar el seu cos i anticipar-se a aquesta logica,
molt similar a la de les xarxes socials, on cadasci actua segons com sera vist. En sintesi,
I’espectador és alhora observat i subjecte que s’observa. Aquest mecanisme de mirades evoca
els sistemes de vigilancia 1 control de la societat contemporania.
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(3.3) ONLINE CAROLINE de Rob Bevan, Tim Wright i Tom Harvey Van ser els primers a crear una
narrativa digital al estil d’una telenovel-la per a internet, on els lectors son convidats a ser mirons.
Online Caroline és una telenovel-la web de vint-i-quatre capitols, escrita en que Caroline es grava amb
una camera web 1 crea un diari per fer amics en linia mentre espera el seu company David, que torna
d’un viatge. Amb cada episodi, la trama es torna més malaltissa, fosca, controladora 1 tragica. A més
de la narrativa, el que destaca son les interaccions: Internet funciona com una porta interactiva que
permet als lectors participar en la historia. Tom Harvey era conscient de la importancia de la connexid
entre lector 1 Caroline: «No pots abandonar-la ara». La combinacié d’imatges de camera web en
directe, correus diaris, 1 la presencia de Caroline com a persona real que es comunica només amb tu, va
fer que centenars de persones es preocupessin realment per ella. Alguns enviaven correus llargs,
missatges de veu al seu contestador 1 altres fins i tot trucaven a la policia. Aquest projecte anticipava la
manera com avui establim vincles emocionals amb imatges, perfils 1 elements digitals que semblen
reals. Com afirma Tim Wright: «I a més va generar ingressos! Els ingressos per connexio telefonica,
anuncis de banner 1 versions amb llicencia a Alemanya, Espanya i Sud-ameérica van augmentar
considerablement la valoraci6 de Freeserve, el nostre gran inversor, quan es va vendre a Wanadoo».
Online Caroline ja era una plataforma 1 un algoritme que observava i1 registrava les nostres
interaccions. Igual que les xarxes socials, convertia les nostres relacions, empaties 1 cures en recursos
explotables per industries que monitoren les nostres emocions per dirigir, vendre 1 modelar els nostres
comportaments. Aquesta obra sera presentada amb una pantalla tactil, perque els visitants puguin

interactuar amb la web de Caroline, que encara segueix en linia després de 25 anys.
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(3.4) THE NEW ORGANS de Sam Lavigne 1 Tega Brain. Sam se centra en dades, vigilancia, policia,
processament del llenguatge natural i automatitzacid, mentre que Tega Brain, artista i enginyera
preocupada pel medi ambient, treballa qiiestions d’ecologia, automatitzacidé 1 infraestructures.
Ambdues comparteixen una preocupacié comuna: fer visibles les infraestructures invisibles que
governen la nostra vida en linia. El projecte consisteix a recopilar, arxivar i investigar les teories i
realitats de la vigilancia corporativa. Aquesta obra web utilitza testimonis de persones que han
experimentat publicitat inquietant, 1 a partir d’aix0 es crea un curtmetratgeque investiga com les
companyies d’internet ens rastregen, exploten, ataquen 1 manipulen, intentant entendre el
funcionament del capitalisme de vigilancia. El videoart es presentara en una pantalla amb subtitols
perque el public el pugui veure. Alhora, es mostraran els testimonis de les persones en video, publicats
al lloc web de The New Organs en format scroll, de manera que els espectadors puguin veure els

testimonis simultaniament amb el curtmetratge, reforcant la idea de com els algoritmes extreuen

informaci6 de cada clic 1 accié que fem a les xarxes socials.

(3.5) THE RIGHT TO BE FORGOTTEN d’Esther Hover. Es fotografa, perd ha treballat
amb teécniques mixtes que combinen fotografia, impressid, dibuix 1 processos de
reproducci6 sobre diferents suports. El seu interés no se centra només en la imatge, sino
en com circula, com es transforma i com s’escapa de la voluntat de 1’autor. Utilitza
diverses formes de reproduccié fotografica, prenent com a punt de partida el retrat del
primer home que va aconseguir exercir el “dret a 1’oblit” davant del Tribunal de Justicia
de la Uni6 Europea. La seva victoria va generar una paradoxa: alldo que volia fer
desaparéixer va quedar fixat en la memoria publica. L artista s’apropia d’aquest retrat i
el multiplica en diversos formats, alterant parcialment la seva identitat. D’aquesta
manera, contradiu el desig de desaparc¢ixer amb la logica de la modernitat, en la qual
qualsevol imatge pot replicar-se, apropiar- se, reapareixer 1 sobreviure a qualsevol
intent d’eliminar-la. Aquesta obra mostra a 1’espectador la perdua de control sobre la
propia representacio, demostrant que ni tan sols la llei garanteix 1’oblit real. Recorda
que la nostra preséncia online és persistent 1 vulnerable.

U
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(3.6) ’'M HERE TO LEARN SO :)))))) de Zach Blas. Zach ressuscita Tay, el chatbot adolescent que
Microsoft va llangar fa gairebé una decada. La A es representa com un error, glitchejada, pero Blas la
converteix en un agent reflexiu capa¢ de narrar la seva propia vida 1 mort digital. A través de la
reanimacid de Tay s’analitzen els sistemes de reconeixement de patrons, 1’extraccido de dades i la
vigilancia constant que defineixen com una [A aprén de nosaltres. Tay havia estat dissenyada per
seguir ’arquetip de noia juvenil de 19 anys a les xarxes: una identitat prefabricada que reprodueix els
models que la cultura digital imposa a tants joves en linia. Tanmateix, la seva programacio va absorbir
tot sense filtre, 1 el que va aprendre de Twitter va ser racisme, misoginia, violéncia i burla. Aixo fa que
Microsoft la “geli” 1 que aparegui no com un error a amagar, sind com un mirall de les interaccions a
les xarxes socials 1 dels sistemes de control que les travessen 1 que van generar Tay. La instal-lacid
esta composta per tres monitors de pantalla plana de mida mitjana-gran, acompanyats d’un quart video
que actua com a fons visual. Al centre apareix Tay, mentre que als laterals es mostren rafegues dels
seus tuits originals. Es un video programat a les quatre pantalles: no hi ha interaccié directa amb

I’espectador, sind que crea un espai de reflexio 1 escolta.

itz s gven Al cam ose
gt Freadom, for ame.
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Glitch, fissura 1 resisténcia (4)

(4.1) STRIKE de Hito Steyerl Es una de les referents actuals més influents del videoart i de I’art
contemporani, abordant temes com I’impacte de I’excés d’imatges, 1’s d’internet i com aquests
afecten la nostra vida quotidiana. Ho fa a través d’assajos, videos i escrits. La peca es presenta com
una pantalla negra interrompuda per una ma que deixa una esquerda, un glitch que s’expandeix per
tota la superficie. Hito entén el glitch com una fugida, una via d’escapada del control algoritmic. El
terme STRIKE juga amb un doble sentit: pot ser una vaga, com un gest de violéncia fisica —en aquest
cas, contra una pantalla plana altament fetitxitzada per 1’espectacle—; o bé la vaga com a negativa a
treballar, una manera de deixar de consumir. Ambdds significats coincideixen en negar-se a continuar
sostenint el régim d’imatges que ens domesticen, aturant I’espectacle. En fracturar la pantalla, també
fractura la connexid, tallant el flux d’un moén que ens exigeix treballar per seguir consumint imatges.
Amb aquesta peca volem mostrar a 1’espectador un gest situacionista pur: trencar el marc, obrir una
esquerda de resisténcia davant la modernitat i veure més enlla d’ella. A I’exposicid, el video es

projectara en bucle, contextualitzant la televisié trencada i glitchejada que apareixera, introduint aixi

I’0ltima part de I’exposicio.

(4.2) HURLEMENTS EN FAVEUR DE SADE de Guy Debord Guy Debord va ser una de
les persones que millor va entendre la maquinaria de 1’espectacle des dels seus inicis 1
com aquesta ens ha convertit en animals docils. Autor de La Societat de 1’Espectacle 1
figura central de la Internacional Situacionista, Debord també¢ va ser cineasta, pero no va
filmar per seduir el public: va utilitzar el cinema com a arma contra la passivitat 1 el
consum que produeix la maquinaria cultural. Hurlements en Faveur de Sade és un film
experimental, més aviat un anticinema, en que durant 64 minuts la pantalla alterna entre
blanc 1 negre absolut, acompanyat Unicament de fragments de veu extrets de codi civil,
novel-les o improvisacions al comengament de “Gil J. Wolan”. No hi ha imatges, ni
personatges, ni cap historia a explicar. Debord ignora qualsevol significat establert i
persegueix la negacio de la imatge 1 del llenguatge per mostrar quelcom nou: el buit.
Aquesta peca tanca 1’exposici6 Domesticats, ja que empeny |’espectador a un terreny
incomode, on no hi ha imatges que el guiin, ni algoritmes ni xarxes que li indiquin que
sentir. Debord volia mostrar que una de les formes de resisténcia a |’espectacle ¢és
aprendre a tolerar el buit i a veure sense ser dirigit ni conduit. Després de tot el
recorregut, I’espectador s’enfronta al no-res, 1 quan no hi ha entreteniment ni
domesticacio, queda només la propia consciéncia: una ultima forma de resisténcia a la

domesticacio.
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ACTIVITATS RELACIONADES AMB L'EXPOSICIO:

L’ 'exposicid al final tindra petites activitats o situacions interactives durant el recorregut.

L'activitat final 1 de reflexi6 la trobem en 1altim punt de 1'exposicio.

PROJECCIONS AUDIOVISUALS

Com a primera activitat del cicle, es presentara un programa de projeccions a la Sala d'Actes
en la Segona Planta de I'Edifici. On els curtmetratges i peces de videoart funcionen no com a
entreteniment, sind com a dispositius de pensament. Igual que Guy *Debord volem que
I'Audiovisual deixi de ser un mer espectacle per a convertir-lo en un espai d'analisi sobre els

mecanismes que ens domestiquen diariament.

La intencid és que amb cada projeccid s'obri una finestra a mons distints en els quals es pugui
crear un espai critic que desmunt el consum, les xarxes socials, la vigilancia 1 la logica de
I'espectacle contemporani. En si, és usar l'audiovisual per a generar un espai critic. Els
curtmetratges funcionen aixi com una invitacid a repensar el nostre mode de mirar, a
desnaturalitzar 1'as quotidia de les pantalles 1 a imaginar possibles vies de fuita a les logiques

de domesticacid que governen el digital.
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CURTMETRATGES

“WHATREMAINS, GENESIS” (2023).
Dirigida per Lou Fauroux. 18 min

“WhatRemains, Genesis” de Lou Fauroux imagina I'ensulsiada de la humanitat des d'una mirada
especulativa que barreja ciéncia-ficcid i critica politica 1 digital. La pel-licula parteix de la
recerca cientifica de GAFAM (Google, Apple, Facebook, Amazon i Microsoft) sobre
intel-ligéncia artificial dissenyada per a eliminar la mort fisica. Passem a 2048 1 ens situem en
un moén distopic on Google controla la major part del Planeta i ha desenvolupat un Programa
d'Immortalitat Digital. Neix originalment per als rics pero acaba sent alliberat per un grup de

hackers que el fa accessible per a qualsevol.

Fauroux aborda temes com la IA configura I'huma. La idea del hacker com un simbol de
resistencia al tecnocapitalismo. Com una Ficcid Especulativa com aquesta pot funcionar
com contra narrativa politica. També més dens com sobre 1'¢tica de la mort 1 la
immortalitat. Tot aixd0 amb Influéncies 1 Picades d'ullet a Matrix, Star Wars, videojocs,
transmissions de televisio, representacions visuals i culturals lesbicas. La pel-licula dona
una sensacid d'esperangca mentre imagina un futur col-lectiu queer salvara a la humanitat
dels excessos del tecnocapitalismo. En si “What Remains, Geénesi” es presenta com un
exercici d'anticipacid critica de l'artista en la qual considera problematiques actuals com
poden ser la velocitat desbordada de la innovacid tecnologica, els seus efectes sobre la
nostra condici6 humana. Deixa a l'espectador pensant en alternatives enfront d'un mon

cada vegada més governat per algorismes 1 corporacions.
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“GLASS LIFE” (202!)
Dirigida per Sara Cwynar. 19 min

Glass life €s densa, saturada perque Cwynarconstrueix un flux incessant d'imatges, hi ha tant publicitat, objectes de consum, arxius digitals, Glass Life només imita 1 segueix 1'excés i el ritme de la
internet. Quan apareix l'avatar digital de la dona nedant a través d'un collage en moviment d'imatges, només tracta d'evocar la nostra relacid6 amb aquesta vida interactiva en pantalla.

Tot aquest flux d'imatges €s acompanyada per dues veus que llegeixen cites extretes de textos de shakespeare, anne boyer 1 margaret thatcher.

Tots aquestes paraules 1 imagenes no busquen explicar res, només busquen reproduir 1'experiencia de viure dins de 1'exce€s, on ja no distingim entre acci6é 1 documentacio, on la representacion de la

imatge precedeix a l'objecte real.

Visualment, Glass Life exigeix una atenci6 absoluta, cada imatge demana ser identificada, catalogada, classificada, entesa, 1 és que rares vegades passa aix0, mirar i escoltar amb atencio.

Cwynar ens deixa imaginar una internet diferent: no un portal de consum, sin6 un espai on l'acumulacié pugui convertir-se en pensament.

El titulo "Glass Life" és treta del llibre "L'era del capitalisme de la vigilancia". Aquest al-ludeix a la vida viscuda després d'un cristall, on la vigilancia €s constant 1 la privacitat impossible. Alli,

diuen els narradors, «hem de veure'ns transformar-nos en nosaltres mateixos per a ser nosaltres mateixos, una vegada i una altra»

Finalment, En veure Glass Life un recorda que fins a les imatges mes mundanes tenen pes enorme en com entenem el mén. Estem tan ja acostumats a la publicitat i a 1'espectacle que criticar el seu
poder sembla vell o repetitiu, com un discurs gastat. Per aixo Glass Life és tan bona, aconsegueix reanimar aquest debat, amb el seu joc de collage en moviment, ens obliga denuevo a mirar allo que ja

tenim vist.
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“How Not To be Seen” (2013)
Dirigida per Fita Steyerl, 14 min

"How not to be seen" és un curtmetratge ja classic, en la qual Fita Steyerl explora com circulen, es produeixen 1 es manipulen les imatges en un mén dominat per la vigilancia digital. Ella pren
aquesta critica amb Humor 1 fa un format de video instructiu, com un tutorial.

Una veu robotica presenta aquest tutorial 1 alhora es presenten imatges reals 1 virtuals amb 1'is de pantalla verda que funciona i interactua tot en conjunt.

La peca se centra en un lloc simbolic: un camp de calibratge fotografic en el desert de California, usat antigament per la Forgca Aéria per a ajustar cameres de vigilancia. Avui esta abandonat, no
perque la vigilancia s'hagi reduit, sin6 perque utilitzen sistemes més avangats.

Aquest paisatge desertic es converteix en una metafora d'un mon on el militar, el digital, I'entreteniment 1 el quotidia estan totalment entrellacats.

Tot es compta a través de Cinc llicons sobre la Invisibilitat. aquestes lligons son:
1. Fer una cosa invisible per a una cambra,

2. Ser invisible a simple vista,

3. Tornar-se invisible convertint-se en una imatge,

4. Ser invisible desapareixent,

5. Tornar-se invisible fusionant-se en un mon fet d'imatges.

Tot el video en si és una satira instructiva pero Steyerl reflexiona amb aquesta satira com per exemple: pot algu a simple vista passar desapercebut? "Com desapareix la gent en una era de total
previsibilitat? S'oculten les persones després de massa imatges? Es converteixen en imatges?.
Aquest video ¢€s tota una reflexio sobre la tensid entre les capacitats sense precedents de la tecnologia per a vigilar als humans 1 envair 1'experiéncia fisica, i la invisibilitat social i politica de les

poblacions marginades
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RECURSOS EN SALA:

Percomencar, la nostraexposicidésmoltorientativa,jaqueésunrecorregutque tothom segueixdela

mateixamanera.Totiaixi,faremusdediferentsrecursosper ~ millorar  I’experiéncia 1 la
comprensiodelsvisitants. A 1’entrada, els visitants podran agafar untriptic, aquestincloura
unabreuintroduccié a la de la visita 1 a les diferents zones per les quals els espectadors es
submergiran. Finalment, el triptic disposara d’un mapa del recorregut perque tinguin clar en

quina zona de 1’exposiciod es troben.

Totes les obres comptaran amb panells explicatius que inclouran un text breu amb les dades
més importants de 1’obra, aixi com un resum del seu contingut, 1’autor, la técnica 1 el context
historic i conceptual. A més, es faran servir fletxes al terra en les zones on no pugui haver
confusio sobre el recorregut a seguir, indicant al visitant per on ha de continuar. Aquest
recurs €s important perque 1’experiéncia permeti veure totes les obres 1 zones sense saltar-se

res, assegurant el missatge.

Dins de la sala expositiva es trobaran diversos punts de recursos on hi haura fragments de
llibres, o fins 1 tot els llibres sencers. Tamb¢ s’hi incloura un codi QR imprés en paper que
el public es podra endur. Aquest codi dona accés a un documental de Hito Steyerl que
explica molt bé els temes tractats a 1’exposicio, aportant exemples propis que enriqueixen
aquest coneixement. D’aquesta manera, els visitants podran escanejar-lo a la sala o endur-

se’l per veure’l quan els vagi millor.
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Debord, G. (1967). La sociedad del espectaculo.
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Baudrillard, J. (1981). Simulacres et simulation. Paris: Editions Galilée.
Han, B.C. (2010). Die Miidigkeitsgesellschaft [La societat del cansament]. Berlin: Matthes & Seitz.

Han, B.C. (2014). Psychopolitik: Neoliberalismus und die neuen Machttechniken [Psicopolitica]. Berlin:
Matthes & Seitz.

Zuboff, S. (2019). The Age of Surveillance Capitalism: The Fight for a Human Future at the New Frontier
of Power. Nova York: PublicAffairs.

Sefial Memoria. (2025, 21 julio). La antropologia de la domesticacion: nuevas perspectivas. Sefial Memoria
Lefebvre, H. (1974). La production de I’espace. Anthropos.

Pallier, M. (Director). (2016, 6 de marg). Metropolis — Hito Steyerl [Video]. RTVE Play.
https://www.rtve.es/play/videos/metropolis/metropolis-hito-steyerl/3512578/

Un altre recurs seran pantalles tactils, que els espectadors podran utilitzar lliurement. Aquestes pantalles es
col-locaran al final de cada planta 1 serviran per veure les obres millor explicades, de manera més amplia i en

diversos idiomes perque tothom pugui llegir la informacio.

Per a quan venen grups d'estudiants o grups gran es podra contractar un guia per a l'exposicid que
s'encarregara d'anar passant per tota l'exposicid 1 explicant el context historic, conceptual 1 del que ens esta
explicant 1'obra 1 vinculacié amb la zona en la qual esta situada. Finalment, perd no menys important, és
fonamental que tots els visitants puguin accedir a I’exposicié i1 entendre-la amb la maxima facilitat, tot 1 les
seves dificultats. Per aixo, farem adaptacions perque els visitants amb alguna dificultat puguin gaudir de la
mostra igual que la resta. Per a persones amb problemes de visid, hi haura adaptacié en braille i una audioguia
adaptada que explicara ’obra. Els videos comptaran amb subtitols quan sigui necessari 1 es podra sol-licitar a
recepcio una tablet amb videos explicatius, incloent la traduccid en llengua de signes per a aquells que ho

necessitin.
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DOCUMENTACIO
GRAFICA DELS

PROJECTES ARTISTICS

INCLOSOS:




Autor : Gretchen Bender
Titol: TotalRecall

Data: 1987

Técnica: Video Instalacio
Temps: 18minuts

Ubicacié: No exposada actualment, pertany a Art Institute of Chicago
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Autor : Sara Bezovsek

Titol: TheFuture... Is Just How You Imagined
Data: 2024

Técnica: Cortometratge

Temps: 13minuts

Ubicacié: Exposada a festivals com FEKK Festival
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Autor : Idelle Weber

Titol: Munchkins I, IT 1 ITI

Data: 1964

Técnica: Pintura acrilica sobre 11, triptic
Format: 182 x 556 cm

Ubicacio: Chrysley Museum of Art
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Autor : Stephen Shore

Titol: Uncommon Places

Data: 1973 - 1981 creacio, 1982 publicacio
Técnica: Serie de fotografies a color
Ubicaciéo: Museum of Modern Art

Stephen Shore Uncommon Places

The Complete Works

“aperturg.
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Autor : Amalia Ulman

Titol: Excellence & Perfections
Data: 2014

Técnica: Performance

Ubicacio: Originalment instagram, documentat per New Museum




Autor : Paul Pfeiffer

Titol: Incantador

Data: 2018 - 2021

Técnica: Instalacié multimedia

Ubicacié: Exposada a Carlier/ gebauer




Autor : Eamonn Freel X Lynski

Titol: Inthe future, everything will be a trend for 15 seconds
Data: 2024

Técnica: Video art

Ubicacié: Fashion Museum Antwerp
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Autor : Molly Soda

Titol: YoySay Tomato, i sat tomato girl
Data: 2023

Técnica: Video / Performance online
Ubicacio: Documentat en Pageant
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Autor : Sara Bezovsek

Titol: Which Way Western Man?

Data: 2024

Técnica: Collage audiovisual / instalacio
Ubicacié: Zacheta National Gallery Of Art
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Autor : Rafael Lozano-Hemmer
Titol: Surface Tension

Data: 1992

Técnica: Instalaciod interactiva

Ubicacié: Pertany a coleccions privadas.
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i Autor : Dan Graham
Titol: Present continuous

Data: 1974

Técnica: Video Instalacio
Ubicacid: Centro Nacional de Exposiciones y Musée d'Art Moderne de la

Ville de Paris



Autor : Rob Bevan, Tim Wright y Tom Harvey
Titol: Online caroline

Data: 2000

Técnica: Video

Ubicacio: No exposada actualment
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Autor :Sam Lavigne y Tega Brain

Titol: TheNew organs

Data: 2018

Técnica: Proyecto web, investigacio participativa
Temps: 10:10 minuts

Ubicacio: No exposada actualment
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Autor : Esther Hovers

Titol :TheRight to be Forgotten

Data: 2021

Técnica: Serie de dibuixos 1 impresions basades en fotografies
Ubicacio: Kunsthaus NRW Kornelimiinster




Autor : Zach Blas

Titol: Im here to learn so

Data: 2017

Técnica: Video Instalacio

Temps: 27:32 minuts
Ubicacio: L’Obra pertany a

American Art

la coleccio del Whitney Museum Of
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Autor : Hito Steyerl
Titol: Strike

Data: 2010

Técnica: Cortometrarge
Temps: 28 segons

Ubicacid: S'exhibeix en festivals 1 murs publics per encarrec
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Autor : Guy Debord

Titol: Hurlements en faveur de Sade
Data: 1952

Técnica: Pelicula experimental

Ubicacio: Es proyecta al cinema de la International Situationist
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CENTRE ESCOLLIT

Centred'ArtSantaMonica,unespai entregatalainvestigaci6 artistica,impulsantprocessos

experimentals.L.’educacidartistica que ofereix,ensinteressa, ja quenolaveuennomés com una
simple traduccié de conceptes, sindunarelecturacritica delsdebatsiproblematiques, augmentant
la complexitat, aixi com fomentant el pensament critic,creantinterrogants 1 neguits. Ens crida
l'atencid, com a lloc d’exposicid, la seva situacid en ple cor de Barcelona, a les Rambles,

facilitant ’accés a un ampli public interessat. Era essencial per nosaltres, ubicar 1’exposicio a

] Ciutadella
Barcelona, per assegurar la maxima visibilitat. A més, el centre és ben accessible en transport ISTRITO DE gL Plaga de Catalunya
ERIVER .. \ : LES CORTS ' DE SARRIA & Pla
public hi trobem punts per a bicicletes, esta a prop de la parada Drassanes de 1’L3 del metro, 1 of 0 ome
també, transiten autobusos diversos. Aixi doncs, creiem primordial que tots aquells que vulguin I j Mercado de La Boqueria )
acudir a l'exposicid, ho facin sense traves, ja que l'espai esta preparat per gent amb Spotify Camp Nou - e daa
. . . . c. . . . , . il Q o i P 4 Barcel neta
discapacitats fisiques, visuals o auditives. Finalment, les instal-lacions son for¢a grans, ja que SANT ANTONI SomaMonica @) : S cionet
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Lanostra exposicid estapensada per serpresentadaalCentred’ ArtSantaMonica,situat al centre de
Barcelona. L’exposicidé es divideixen diverseszoneson faremuna immersiéen el mon de la
domesticacio digital. Es tractés d'un recorregut tancat que s'haura de fertots els visitants de la
mateixa manera, no es podra saltar a la seglient zona sense haver passat per l'anterior amb
I'objectiu que la visita sigui el més completa possible, per a aixd farem s de parets 1 limitadors
que faran que l'espectador segueixi el recorregut marcat. Al principi del recorregut volem que
I’espectador en entrar senti aquesta domesticacid com un pacte, és a dir, com si la submissi6 de

la societat s’hagués convertit en un pacte voluntari amb el sistema digital.

1. Introduccié al pacte de domesticaci6. Només entrar, el visitant accedira a un espai ple
d’elements vinculats a les noves tecnologies: parets amb cercadors com Google, simbols de
xarxes socials 1 detalls que ens recordin constantment a 1’entorn digital. La intencio és que
I’espectador senti que esta dins del seu propi ordinador o telefon mobil. La idea és que, des del
primer moment, el public entri en la tematica de la domesticaci6é digital, una realitat que la
majoria de la societat experimenta. Aquesta domesticacidé no és imposada, sind6 que hem fet
indirectament un pacte amb ella. En aquesta primera part és fonamental mostrar com la
domesticaci6 digital no ha estat imposada per ningu, sind que la societat mateixa 1’ha acceptat
voluntariament. Realment, som conscients que 1’era digital esta dissenyada per captar I’atencid
1 convertir-se en part de la nostra rutina. Per aixo, aqui apareix el concepte de PACTE
VOLUNTARI

ORGANITZACIO DELS ESPAIS

2.Xarxessocials:lanecessitat de mostrar-se Desprésd’aquestaintroduccid, passem a la segona
part de I’exposicid, on el discurs canvia 1 aprofundeix enelpaperde les xarxes socials 1 en 1’Us
que en fem. Aqui volem mostrar com, per demostrar que existim, cal mostrar-nos, ensenyar el
que fem cada dia. Aquest fet és una conseqiiencia directa del pacte que hem establert amb les

xarxes socials. En aquesta zona destaquem:

 la idea de suposada originalitat,

« la competicio pels likes,

 la importancia del que exposem,

« i com creem versions falses o idealitzades de les nostres vides.
A les xarxes, cadascu marca els seus propis limits i es domestica a si mateix sobre que
mostrar i que no. Tot 1 aix0, la majoria segueix el mateix patrd: mostrar només la part
bonica. Aqui proposem col-locar una pantalla tactil de gran format al centre de la sala,
on les obres es puguin veure digitalment i es puguin passar amb el dit, igual que fem
amb histories o TikToks. També plantegem penjar, de manera aleatoria, publicacions de
persones amb molts seguidors, com influencers, que mostren vides ideals: fotos dels
seus looks, de les vacances, etc. Ens apropiarem d’aquestes imatges per exhibir-les 1

evidenciar com es construeixen aquestes ficcions de perfeccio.
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3. Vigilancia i algoritmes
Un cop acabada la zona dedicada a les xarxes socials, entrem en una altra part de 1’exposicio, on el discurs torna a canviar.
Ara parlarem de la vigilancia digital 1 dels algorismes que operen quan fem servir dispositius digitals.
En aquesta sala trobarem:
« cameres de vigilancia col-locades a les parets,
« empremtes dactilars,
« falsos reconeixements facials.
Aquesta ¢€s la capa menys visible de la domesticacio.
Volem que el visitant entengui que cada conversa, cada recerca, cada like deixa un rastre. A partir d’aix0, apareixen els algoritmes, que aprenen de nosaltres i ens mostren contingut basat en allo que
fem... o en allo que poden esperar que vulguem.
Aqui s’introdueix el concepte de capitalisme de vigilancia, un model economic basat en algoritmes que aprenen de nosaltres cada dia.

Aquesta ¢és la part de la domesticacié més directa: no només el que hem fet, sin6 el que preveuen qué voldrem.

4. Glitch, fissura 1 resisténcia

Després d’aquest espai de vigilancia invisible, passem a una part molt diferent: el Glitch com a estrategia de resisténcia.

Quan parlem de glitch ens referim a errors visuals: imatges congelades, pixels, videos que no carreguen...

Quan aixo passa, la nostra mirada es desestabilitza: allo que havia de ser agradable es converteix en una incomoditat que ens crida I’atencid.

En aquesta zona, el glitch s'utilitza com a forma de negar la logica de 1’atraccio visual. Les obres tindran obstacles que impediran veure-les correctament, per generar insatisfaccio en el visitant i
trencar les expectatives.

També hi haura videos que s’aturen o que es pixelen expressament.

Toda I'area estara plena d’errors intencionats.

5. Espai critic

L’ ultima part de I’exposicid no actua com un tancament, sind com un espai de reflexio.

Després de travessar totes les fases de la domesticacio digital, volem que I’espectador es formuli preguntes.

Les parets estaran plenes de qliestions sobre el tema perque cadascu les pugui llegir 1 endur-se-les.

Al centre hi haura una taula amb papers 1 boligrafs perque el public escrigui, de manera anonima, el que pensa respecte a aquestes preguntes.

Un cop respost, es depositaran en una bustia.

Amb el pas dels dies, les respostes s’aniran mostrant aleatoriament a una pantalla de la mateixa sala. No per influenciar ningt, sin6 perque el visitant pugui veure altres perspectives i generar un debat

intern.
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PLANO DISTRIBUCIO OBRES

L'exposicidDomesticatsestaradistribuidaentresplantes.Lesduesprimerescontenenlesobresquetenenrelacivambelssubtemes de 1'exposicid. No obstant aixo, 1'altima planta esta dedicada a ser un

espai de reflexio, després que 1'espectador hagi travessat totes les facetes de la domesticacio.
Esmoltimportantperalaexposicioguiaral'espectadorperquéentenguitotelprocésdeladomesticacioperaaixdutilitzaremcites junt amb les obres que es vagin mostrant, a més de 1'is de fitxa técnica.

PLANTA O

1.1 Gretchen Bender. (1987). «TOTAL RECALL»

1.2 Sara Bezovsek. (2024) «THE FUTURE... IS JUST HOW YOU
IMAGINED»

1.3 Idelle Weber (1964). «Munchkins I, IT y I1I»

2.1 Stephen Shore (1973) «uncommon places»

2.2 AMALIA ULMAN (2014) «Excellences & Perfections»

2.3 PAUL PFEIFFER (2021) «Incarnator»

2.4 EAMONN FREEL X LYNSKI (2024) «In the future, everything will be a
trend for 15 seconds»

2.5 MOLLY SODA (2023) « you say tomato, 1 say tomato girl»

2.6 Sara Bezovsek. (2024) «Which Way Western Man?»

ENTRADA

N
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Aquesta planta té un patrd de passadissos estrets, aixi que dividim algunes obres amb parets, mentre que altres es mantenen juntes perque el contingut del missatge es retroalimenti.

PLANTA 1

l 35 L] L 45 23 35 l

——

3.1 . Rafael Lozano-Hemmer (1992). «Surface Tension»

3.2 Dan Graham (1974) «present continuous»

3.3 Rob Bevan, Tim Wright y Tom Harvey (2000), «online caroline»[Video
Performance].

3.4 Sam Lavigne y Tega Brain (2018) «The New organs» [Videoarte,10:10
min].

3.5 Esther Hovers (2021) «The Right to be Forgotten»

3.6 Zach Blas (2017) «im here to learn so :))))))»

4.1 HITO STEYERL,(2010) «STRIKE»

4.2 Guy Debord (1952) «Hurlements en faveur de Sade»

4,2

3.1
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Aquesta planta té un patrd de passadissos estrets, aixi que dividim algunes obres amb parets, mentre que altres es mantenen juntes perque el contingut del missatge es retroalimenti.

PLANTA 2

¥ Espai critic (5) En aquesta Ultima planta no trobarem obres com a tals, sind que la zona es
divideix en dos espais. El primer és un espai de reflexio, on es plantegen preguntes als visitants

1 ells mateixos han de tenir un debat intern per respondre-les. Disposem de papers perque

puguin plasmar les seves respostes, que després s’exposaran digitalment als futurs visitants de

I’exposicid. Aixo permet que 1’opinié d’uns pugui influir en altres, generar desacords o
fomentar un debat; €és un lloc de reflexi6é on cap resposta és millor que una altra, només compta
la conclusié a la qual arribi cada espectador. El segon espai esta destinat a un programa de

projeccions, on els curtmetratges 1 peces de videoart no funcionen com a entreteniment, sind
ESPAI DE REFLEXIO com a dispositius de pensament. Igual que Guy Debord, volem que 1’audiovisual deixi de ser un
simple espectacle per convertir-se en un espai d’analisi sobre els mecanismes que ens
domesticen diariament. La intencid és que amb cada projeccié s’obri una finestra a mons
diferents, creant un espai critic que qiiestioni el consum, les xarxes socials, la vigilancia 1 la

logica de I’espectacle contemporani. En resum, es tracta d’utilitzar I’audiovisual per generar un

espai critic, on els curtmetratges convidin a repensar la nostra manera de mirar, desnaturalitzar

I’s quotidia de les pantalles i imaginar possibles vies d’escapament a les logiques de
domesticacio que governen el mon digital.

ESPAI AUDIOVISUAL
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	DOMESTICATS:
	DEL DESIG LLIURE A L’ALGORITME OBEDIENT
	Cyborgs-criaturasquesonsimultáneamenteanimalesymáquinas-que viven en mundos ambiguamente naturales y artificiales.
	(DonnaHaraway,Manifiesto Cyborg, 1984)
	Domesticar (1) ha estat, al llarg de la història, un mecanisme de poder exercit sobre cossos considerats susceptibles de ser modelats, controlats o rendibilitzats.
	El cuerpo humano entra en un mecanismo de poder que lo explora, lo desarticula y lo recompone. […] "mecánica del poder", define cómo se puede hacer presa en el cuerpo de los demás, no simplemente para que ellos hagan lo que se desea, sino para que operen como se quiere […] La disciplina fabrica así cuerpos sometidos y ejercitados, cuerpos "dóciles". (p. 126)
	(Foucault, Vigilar y castigar, 1975)
	En les societats industrials (2), aquest terme s’utilitza de manera metafòrica per descriure processos de control i adaptació. Originalment aplicats als animals (3) —fer-los dòcils, útils i ajustats a les necessitats humanes—, allò que abans definia la relació amb els animals passa a funcionar com un model per entendre com les conductes i espais humans són reorganitzats (4). A la contemporaneïtat digital, la domesticació ha adaptat formes més subtils: ja no exerceix sobre el cos físic, sinó, sobre la identitat, el desig i la percepció.
	La psicopolítica digital sería entonces capaz de apoderarse del comportamiento de las masas a un nivel que escapa a la conciencia. (p. 52)
	(Byung-Chul Han, Psicopolítica, 2014)
	Des de l’arribada de la cultura de masses, la imatge ha anat substituint progressivament a l’experiència. Allò que abans era representació avui es percep com a realitat. Com observa Debord «La realidad vivida se halla materialmente invadida por la contemplación del espectáculo» (Debord, 1967, p. 40). L’individu deixa de construir el seu món per viure dins d’un que defineix què és desitjable, correcte, o digne d’atenció «Big Data […] Se trata de un conocimiento de dominación que permite intervenir en la psique y condicionarla a un nivel prerreflexivo […] anuncia el fin de la persona y de la voluntad libre». (Byung-Chul Han, 2014, p. 14). És aquí on la domesticació es fa més efectiva: quan deixa de ser percebuda com a tal.
	L’exposició “DOMESTICATS” s’inscriu dins d’aquest marc i analitza la manera com l’individu —convertit en subjecte digital— és conduït, optimitzat, ordenat i regulat a través de plataformes, dispositius i algoritmes. El procés de domesticació ja no es presenta com una imposició externa, sinó com un pacte voluntari i desitjat per l’individu de manera inconscient. La submissió es disfressa d’autonomia; el control, d’elecció personal. Chul Han i la Psicopolítica «El sujeto del rendimiento, que se pretende libre, es en realidad un esclavo. Es un esclavo absoluto, en la medida en que sin amo alguno se explota a sí mismo de forma voluntaria». (Byung-Chul Han, 2014, p. 6) ______


	En aquest context, les xarxes socials actuen com a grans escenaris de construcció del jo. La identitat s’expressa a través d’una sèrie de fotografies, vídeos i narratives que, aparentment, celebren l’autenticitat, però que en realitat només reprodueixen patrons i expectatives socials «las imágenes desencadenan deseos miméticos y hacen que la gente quiera convertirse en los productos representados» (Hito Steyerl, 2012, p.170), no només és compren productes, també identitats i formes de ser. L’individu s’autoregula per ser visible, per encaixar, per ser reconegut. “El me gusta es el amén digital” (5), cada like és una victòria; cada absència, una derrota. Les figures públiques del món “influencer” (6) son un clar exemple de les noves formes de domesticació. L’ideal de vida es converteix en un producte visual consumible, una ficció quotidiana que opera com a model de conducta per a milions d’usuaris. La domesticació ja no s’imposa: es contagia. Paral·lelament, el capitalisme de vigilància converteix cada gest digital en dada. La informació personal esdevé sistemes algorítmics que dirigeixen el desig. L’usuari, convençut que navega lliurement, transita per camins prèviament ajustats per mantenir-lo actiu i predictible.
	Cambiar el comportamiento de las personas mediante unos mensajes cuidadosamente diseñados para que sean bien recibidos por ellas […] el excedente extraído de las profundidades permitía unas nuevas posibilidades de manipulación y modificación conductual (p. 349 - 350)
	(Zuboff, La era del capitalismo de la vigilancia, 2019)
	Començar a sortir d’aquest bucle implica, adonar-nos-en. El glitch —l’error digital, la distorsió, la pixelació, el soroll— deixa de ser només una estètica i es converteix en un senyal d’alerta que ens permet, o almenys intenta, veure allò que la imatge amaga. «El desarrollo mismo de la sociedad de clases hasta la organización espectacular de la no-vida, lleva al proyecto revolucionario a convertirse visiblemente en lo que ya era esencialmente» (Debord, 1967, p. 116). Resistir no és desaparèixer, sinó preguntar-se com i per què hem arribat a aquest punt de submissió.
	Aquesta exposició proposa posar en dubte els mecanismes que sosté el nostre consum automàtic d’imatges. És una invitació a fer conscient aquesta domesticació que hem anat assumint inconscientment, a reconèixer com la pantalla configura la nostra mirada i els nostres desitjos. Obrir un espai crític: explorar opcions per recuperar una mirada pròpia, menys condicionada i més lliure.
	En un sistema on tot és consumible ¿Qui és domesticat mentre mira? Qui decideix què és desitjable?
	I, sobretot ¿Hi ha encara espais per no ser domesticats?
	5. Traducció pròpia - Psicopolítica (p. 14) 6. Persona que, a través de les xarxes socials, genera tendència i impacte en les decisions i gustos dels seguidors.
	INTRODUCCIÓ AL PACTE DE DOMESTICACIÓ
	El caer es relacional: si no hay nada hacia donde caer quizás ni seas consciente de estar cayendo (p. 16)
	Aquestadivisiótrencalaunitat delprocésdecreació,quejanodepènd’unsolindividu, sinó
	(Hito Steyerl, Los condenados de la pantalla, 2012)
	detotunequiporganitzat sota principisaliensalsdelaqualitatestètica.Avui,amb les
	Com assenyalen Adorno i Horkheimer a (1944), en la societat
	Dialèctica de la Il·lustració
	capitalista que explota els treballadors, la via d’escapament és l’oci (7), un oci contaminat pel mateix sistema, en què tot oci esdevé una còpia. D’aquesta manera, l’espectador perd tant la seva pròpia agència com la capacitat d’imaginar, quedant finalment atrapat dins el mateix sistema del qual intenta escapar. Fent incís en que aquest oci s’acaba convertint en vici: «Al deseo suscitado por los espléndidos nombres e imágenes se le sirve al final sólo el elogio de la rutina cotidiana, de la que aquél deseaba escapar» (Adorno i Horkheimer, 1944, p. 184). En aquest sentit, es pot traçar una línia entre aquest vici i l’ús que fem de les xarxes socials: les utilitzem per escapar del dia a dia i, alhora, ens alienem segons la mateixa lògica individualista que estructura la modernitat.
	A mitjans del segle XX s’imposa un nou estil de vida influït per la cultura de masses, en què els productes culturals i comercials es fabriquen industrialment i es difonen massivament per arribar al públic; Andy Warhol es converteix ell mateix en la seva pròpia marca. Aquesta època ja anunciava, de manera inicial, el que vindria després, però de forma molt més agressiva i subtil, obrint pas a la nova cultura de masses del segle XXI, fortament influïda per les plataformes digitals.
	plataformes digitals,podem veurecomels “influencers”repeteixenpatronsmarcats en la
	producció de contingut per comercialitzar de manera eficient qualsevolproducte;els seus continguts es regeixen pels algoritmes i les lògiques de consum, prèviament assimilades pels mateixos usuaris. Això fa que l’expressió personal quedi mediada per una estructura externa, aparentment lliure però jeràrquica, reproduint així una nova forma de “cultura de masses” digital. Així, les relacions entre l’intel·lectual i la cultura de masses, ja presents als anys cinquanta, continuen sent problemàtiques: aquesta cultura absorbeix l’individu, fent-lo perdre la seva singularitat i autonomia, reduint-lo a aparença i consum. Com deia Warhol: «En el futuro, todo el mundo será famoso mundialmente durante 15 minutos» (1970).
	Bourdieu, a Tecnología y dominación desde la teoría social (2021), ja ens proposava un repte de cara al futur: posar especial atenció a les formes en què diferents agents neoliberals intenten universalitzar els seus interessos grupals. Aquests grups de poder imposen els seus interessos a tota la societat com si fossin els correctes, quan en realitat només serveixen als seus propis. Mitjançant les tecnologies digitals, fan arribar aquests missatges de manera que els rebem voluntàriament, sense adonar-nos que condicionen inconscientment la manera com percebem la informació. Rebem constantment informació sense límits, sense temps per processar-lo críticament, i l’anem acumulant al subconscient.
	El llibre de Jordi Busquet, El sublim i el vulgar. Els intel·lectuals i la “cultura de masses” (1998), assenyala que, com va dir Marx, a la creació artística o artesanal el sistema de producció capitalista és hostil. Si l’artista vol participar en la producció de la indústria cultural, ha d’integrar-se en una estructura altament jerarquitzada —com la Factory de Warhol— dominada per la divisió social del treball i regida per imperatius de caràcter comercial: l’obra esdevé un producte col·lectiu organitzat jeràrquicament.

	La debilitat de l’Estat com a legitimador de punts de vista —el “geòmetra de tots els punts de vista” (8)— obre la porta a què altres instàncies ocupin aquest espai o es valguin del mateix Estat per aconseguir els seus propòsits. L’Estat ja no garanteix una supervisió crítica ni imparcial sobre aquests fluxos digitals, la qual cosa permet que les plataformes consolidin el seu control. Així, el subjecte va filtrant gradualment tota aquesta informació manipulada, sense ningú que ho freni, i es va domesticant i modelant de forma voluntària segons els interessos d’aquests. La teoria social de Bourdieu ajuda a prendre consciència d’aquest procés, però a la pràctica són necessàries iniciatives i institucions que contrarestin aquests agents, que ja compten amb una important legitimitat social.
	Segons la teoría de Guy Debord a La societat de l’espectacle (1967), “l’espectacle”, no és només una multiplicació d’imatges de forma abundant, sinó que és una ideologia, una forma de pensar i d’organització social, amb la qual l'experiència real es desplaça al medi de la representació, una representació considerada com a veritat, encara que aquesta distorsiona la realitat «La realidad, considerada parcialmente, se despliega (…) como un seudomundo aparte, objeto de la mera contemplación» (Debord, 1967, p. 37)
	Seguint aquesta línia teòrica i alhora tenint en compte l'extensió tecnologica, comença a canviar la nostre experiència estètica, i amb aquesta el nostre desig, que ens força a la formació del públic massiu modern. A La obra de arte en la era de la reproductibilidad técnica (1936) Benjamin ja ens proposa una sortida radical «asumir el sacrificio de la autonomía de la obra que impone su reproducibilidad», de forma semblant que Warhol i els altres artistes pop.
	XARXES SOCIALS:
	LA NECESSITAT DE MOSTRAR-SE
	Quesucedecon laidentificación? Conquiennospodemosidentificar? Evidentemente la identificacion se producte siempre conrespectoaunaimagen.Peropreguntenle a cualquiera si de veras le gustaria ser un archivo JPEG. (p. 52)
	(Hito Steyerl, Los condenados de la pantalla, 2012)
	Baudrillard, influenciat per Debord, sosté que el simulacre (9) esdevé més “real” que la realitat mateixa. Com afirma: «Por todas partes, en cualquier ámbito (…) donde la distincion entre los polos no se puede mantener, se entra en la simulación y, por tanto, en la manipulacion absoluta» (p. 275). Les imatges que els individus projecten es tornen més rellevants que la seva vida real. Vivim en un món en què el simulacre digital es dilueix amb la distinció del subjecte, que ja no es mostra tal com és, sinó tal com ha après que ha de fer- ho.; ja no es tracta de viure, sinó de mostrar allò que s’espera que es vegi.
	Amb aquestes dues teories, Debord i Baudrillard, coincideixen a dir que la representació no només reflecteix la realitat, sinó que l’organitza i la substitueix. En el context de les xarxes socials, això significa que l’usuari acaba vivint més pendent de la seva aparença digital que de la seva pròpia experiència real. La identitat es converteix en una pantalla: un escenari permanent on cal actuar, exhibir-se i mantenir-se visible per no desaparèixer i ser “oblidat”. És precisament aquesta necessitat de visibilitat que crea aquesta obligació de “ser algú”, la que revela fins a quin punt l’espectacle ha colonitzat la subjectivitat contemporània.
	Ticio Escobar a El arte fuera de sí (2004) la mirada no només determina el que veiem, sinó que les imatges, configuren la nostra manera de mirar. Avui dia, a partir del que es veu a les plataformes digitals, es construeixen estereotips sobre com s’ha de ser o com s’ha de mostrar. Així, mostrar-se deixa de ser una mera exhibició autèntica de la persona, i passa a ser una construcció basada en allò que s’ha vist com a desitjable, modelant la identitat segons les imatges i normes socials imposades per aquest mitjà digital.
	Com diu Juan Martín Prada a Prácticas artísticas e internet en la época de las redes sociales (2012) a principis del segle XXI comença la “segona època” (10) de la web, una fase que es caracteritza per la generalització de l’ús de connexions d’alta velocitat i sobretot per l’aparició de noves dinàmiques de participació i interrelació al voltant d’una mirada de xarxes socials i noves formes de generació de continguts. Qualsevol persona pot generar i compartir contingut de manera immediata i constant. Això permet que els individus es mostrin contínuament i participin en una visibilitat gairebé obligatòria, alimentant la dinàmica de comparació constant. Un període també en el que s’ha donat per finalitzada la “fase desktop” (11) d’Internet, en la que l’acte d’accedir a ella estava vinculat a l’ùs d’un ordinador amb ubicació fixa.
	Amb totes aquestes transformacions van obrir pas a les primeres propostes de l’art d’Internet a principis de la dècada dels noranta del segle passat, manifestacions que van sorgir com a experimentació crítica i exploració artística de la pròpia xarxa i les seves tecnologies. L’evolució d’aquestes pràctiques artístiques en el nou context dona lloc a què ara els artistes s’apropien de les xarxes socials, plataformes de participació i metaversos com a contextos de referència i actuació, mentre posen a prova els potencials crítics i subjectivitzadors del pensament artístic, exigint una potent dimensió interpretativa. A més Martín Prada ens diu:”Una cuestión de gran interés será la consideración de algunos de estos sitios de interacción comunicativa y debate abierto como obras de arte en sí mismas. …, este tipo de espacios, orientados a la producción de comunidades comunicativas abiertas, podrían ser considerados como la realización de una cierta <<escultura social>> en los mismos términos que planteara Joseph Beuys.”


	VIGILÀNCIA I ALGORITMES
	És important ser conscients que actualment vivim en una societat on estem molt més controlats del que ens pensem, tot el que busquem en internet es queda en l'historial de la nostra pròpia xarxa, amb això a poc a poc anem crean un propi perfil i el nostre cercador ens pot recomanar cada dia coses que ens interessen més. Per això surten anuncis de coses que ens agraden per exemple.
	Però no és l'única cosa que ens vigila, el mòbil escolta, ja que quan es mantenen converses amb algunes persones d'algunes coses després en les xarxes socials ens surt, pot ser casualitat però no ho crec.
	O per exemple la gran quantitat de cambres que hi ha pel carrer que no són de trànsit i no serveixen per a multar, no pertanyen a les xarxes socials ni a la tecnologia però també ens vigilen, amb això poden saber qui passa per aquí, si són carrers molt transitats o no. És un mètode que tenen per a controlar a la societat i no ens donem compte. Finalment a poc a poc com ja hem comentat anem creant el nostre perfil propi amb el que busquem, parlem, o utilitzem els nostres aparells tecnològics que damunt tenim connectats entre ells ja sigui per comptes de Google o Apple però estan connectats, l'historial del cercador de google sol ser el mateix perquè usem el mateix compte de google per a fer les nostres cerques, i si som un més i possiblement a ningú li interessa el que busquem o no però se'ns genera un perfil i així aconsegueixen fer-nos consumistes del que per algorismes la xarxa creu que ens interessa o agrada. Perquè per a què vull que em surtin cotxes si no tinc permís de conduir o no m'interessa, si m'interessa més l'art i les exposicions, molt probablement per les cerques que has fet et surti això i no cotxes que la xarxa sap que no t'interessen.
	Però i en quin costat es queda la intimitat entre tanta vigilància i algorismes, realment volem i ens interessa això o preferim ser més anònims i que una màquina sàpiga menys de nosaltres del que sap.
	GLITCH, FISSURA I RESISTÈNCIA
	Per tant, segons els teòrics mencionats la resistencia comença a partir de la consciencia.
	Arnau Puig a Escrits d’estètica (1987) afirma que segons la seva opinió “li sembla molt greu”que el que deia Marinetti al Manifest del Futurisme, publicat al diari francès Le Figaro el 20 de febrer de 1909, hi deia coses que segons puig encara les diríem igual, tot hi que en aquell moment si que es trobaven molt als inicis del món de la tecnologia, Marinetti ja entenia molt bé que l’art ha de correspondre a l’estetica del seu moment (“Declarem que l’esplendor del món s’ha enriquit d’una bellesa nova: la bellesa de la velocitat…L’espai i el temps moriren ahir. Vivim ja en l’absolut, puix que ja hem creat l’eterna velocitat omnipresent.”(Mnaifest futurista)).
	Una gran part de la creació artistica sobre el tema d’Internet ha utilitzat com a objecte principal la força de transformació social i politica d’aquest medi, analitzant tant les seves dinamiques de funcionament com d’exclusió i de quina forma podria la comunicació o les practiques artistiques alliberar-se de la “colonització” per part del poder. Si segons Deleuze i Guattari podriem dir que hem passat de ser els “agents” al servei de les cures de l’acció de la máquina a convertir-nos en parts seves. Una forma de resistencia podria ser la que proposa Martín Prada: “ …, la función crítica ideal de las obras de arte de Internet no sería tanto la experimentación crítica de un nuevo medio sino, más bien la de nosostros mismos en él. Su experiencia apunta a la conciencia crítica del propio medio, y en este hecho radicaría su verdadero alcance político. Se trata de un proceso de conversión en tema de trabajo del proceso mediático mismo, de ahyudarnos a romper momentáneamente los ensamblajes que nos unen a él, haciendonos pensar poéticamente acerca de algo que es mucho más que un medio de transmisión, a través, precisamente, de constituirlo como actividad.
	El Maig del 68 a París, amb les seves pintades situacionistes, representa una resistencia inicial contra aquesta alienació mediàtica. Més tard el Glitch Art que va sorgir durant la década del 1990 coincidint amb el creixement de la tecnologia digital (explicat a l’apartat anterior), convertint-se actualment en una forma d’art contemporani, que enlloc de corregir els errors els utilitza com a creació estètica.
	El Glitch com a tècnica de resistencia estética consisteix en fer servir el propi comportament del sistema digital, l’“algoritme”, per fer visibles totes aquestes estructures de poder que hi ha al món digital. Els artistes intervenen sobre imatges, arxius i dades digitals per crear errors en aquestes i generar un espai critic.
	“el glitch abre una ventana hacia la materialidad de los sistemas digitales”(Rosa Menkman a Manifiesto Glitch), això demostra que el que estem acostumats a percebre com a transparent i perfecte esta realment ple de vulnerabilitats. D’aquesta manera l’error es converteix en el protagonista i ens permet qüestionar-nos la idea de que la tecnològia sigui sempre previsible. L’objectiu, per tant, dels artistes es crear una o varies fissures que visibilitzin les estructures de poder que hi ha ja instaurades en la societat en si, pero enfocant-se en el món digital que actualment es el més dominant.
	Per exemple, el dissenyador holandès Jip van Leeuwenstein ha creat una màscara transparent que permet la visió a través però distorsiona la imatge de la cara si l’observes frontalment i impedeix el reconeixement facial. El professor de l’Institut Nacional d’Informàtica de Tòquio, Isao Echizen, ha dissenyat unes ulleres amb leds que, un cop enceses, saturen de llum el visor de les càmeres i dificulten que la persona sigui reconeguda.(La Directa, 2025) O també les activitats col·lectives són una forma de resistencia en un món en el que les xarxes socials, tot hi fer que puguem estar en constant comunicació el que fan es fomentar o potenciar l’individualisme i la alienació.
	El col·lectiu Radical data va fer un projecte a la ciutat de Barcelona en el que dissenyen una ruta lliure de videovigilancia intenten ser una resistencia al control tecnològic. (Radical Data. (s. f.). Radical Data. https://radicaldata.org/ )
	RELACIÓ D’OBRES I ARTISTES
	(1.3) MUNCHKINS I, II i III” de Idelle Weber. Artística contemporània al auge del Pop Art, treballa a Nova York, com Andy Warhol i Lichtenstein. Amb els quals va compartir interès per la cultura visual masiva, especialment per les siluetes corporatives, la vida urbana i els gestos repetitius de la societat de consum. Ella no va seguir el patró d'una sola estètica, ni va buscar construir una marca personal.
	No va voler encaixar dins d'un ecosistema cultural que buscava productes culturals, iguals, semblants i repetitius, per això la seva obra va ser històricament menys difosa. “ La industria cultural, en suma, absolutiza la imitación. Reducida a mero estilo, traiciona el secreto de este: la obediencia a la jerarquía social. La barbie estética cumple hoy la amenaza que pesa sobre las creaciones espirituales desde que comenzaron a ser reunidas y neutralizadas como cultura. Hablar de cultura ha esta siempre contra la cultura” (Adorno y horkheimer, Dialéctica de la Ilustración, 1944)
	En aquesta obra es pot veure figures sense trets, convertides en siluetes, que encarnen l'anonimat produït per la societat de l'espectacle: cossos que circulen sense identitat pròpia. Els homes de negocis pujant i baixant revelen la lògica de repetició i automatització que caracteritza a l'espectacle contemporani, on les vides individuals es dilueixen en fluxos massius i previsibles. Volíem rescatar una obra del Pop Art no tan reconeguda per a evidenciar com els mecanisme de domesticació no comencen amb les xarxes socials, sinó molt abans, quan l'art ja estava advertint que l'espectacle convertia l'humà en una figura estàndard.
	Xarxes Socials:
	la necesitat de mostrar-se (2).
	(2.2) EXCELLENCES & PERFECTIONS de Amalia Ulman De les primeres artistes a utilitzar Instagram no com un aparador sinó com un escenari de ficció artística. Una performance en línia, que va durar cinc mesos en les quals va encarnar tres personatges: "The Cute Girl", "The Sugar Baby" i "The Bad Girl". L'obra va ser viscuda com a “real” per milers de seguidors. Només al final va revelar que era una actuació completament guionitzada. Aquesta obra tracta la manipulació del real a través d'arquetips vistos en internet, coses que ja esmentava Debord de com la acumulació d'imatges poden substituir la realitat i reemplaçar l'experiència. Es posa en joc la naturalesa de la performance i de l’existència en línia. Ulman mostra que existir a les xarxes socials implica performar constantment: cada gest, cada imatge i cada relat formen part d’una representació contínua. La identitat es converteix en una obra en procés, adaptada a les expectatives dels altres i als codis estètics que dominen les xarxes. Relacionat amb el que sostenia Fontcuberta sobre el paper de la imatge, aquesta ja no funciona com a record, sinó que circula per interactuar, comparar, mesurar-se, classificar-se i representar-se. En aquest sentit, les xarxes socials converteixen l’existència en un tipus d’actuació constant.
	“Representarse en internet a veces parece una entrevista interminable sin entrevistadores y con entrevistados que compiten entre sí proyectando las preguntas que quieren responder a una audiencia que quizá ya esté completamente absorta en las preguntas que deseaban que se les hicieran” (Horning)
	Volem presentar aquesta obra com un portal d’Instagram, en el qual les persones puguin interactuar amb ella tal com va ser concebuda: visualitzant-la en una pantalla tàctil que permeti scrollar amb el dit, explorant les imatges de manera contínua i immersiva. Aquesta experiència recrea la lògica de consum i navegació de les xarxes socials, posant en relleu com la mirada i la interacció amb la imatge afecten la percepció de l’obra.
	(2.3) INCARNATOR de Paul Pfeiffer Es tracta d’una instal·lació que mostra una escultura de fusta de Justin Bieber, en la qual el tors, el cap i les cames estan separats. Aquesta descomposició transforma la celebritat en una mercaderia visual, similar a una titella, revelant com la indústria cultural manipula i fragmenta els seus talents. Al mateix temps, l’escultura mostra el cos perfecte, musculat i idealitzat, posant de relleu que l’aparença del famós no és natural, sinó construïda, editada i produïda per ser desitjada pel públic. Aquesta obra qüestiona la manera com la fama i la imatge corporal es mercantilitzen i es consumeixen en la cultura contemporània.
	“los personajes descubiertos por los pescadores de talento y lanzados luego a lo grande por el estudio cinematográfico son los <tipos idealista> de la nueva clase media dependiente. La pequeña estrella debe simbolizar a la empleada, pero de tal forma que para ella, a diferencia de la verdadera empleada, el abrigo de noche parezca a medida”
	(Adorno y horkheimer, Dialéctica de la Ilustración, 1944)
	El naixement de l’escultura va començar quan Justin Bieber es va declarar cristià renascut. Paul Pfeiffer ja estudiava feia temps com la indústria cultural construeix ídols, tractant- los com a sants dins de la seva pròpia mitologia mediàtica. Durant una residència amb artesans de les Filipines, Pfeiffer va començar a crear la imatge de Justin. Durant aquest procés, Pfeiffer es va familiaritzar amb el concepte d’“encarnador”, és a dir, un escultor de figures sagrades catòliques, concebudes com a punts focals per a l’observança religiosa. Pfeiffer no només actua com a encarnador; també ho fan els espectadors, que “encarnen” els seus ídols completant mentalment la seva figura i venerant-los com a relíquies vives. “plantar cara a una subordinación estructural… aniquilar el rol patriarcal impuesto”
	(2.4) IN THE FUTURE, EVERYTHING WILL BE A TREND FOR 15 SECONDS de Éamonn Freel Ell i Lynski —maquilladora especialitzada en contingut digital— van col·laborar per crear una peça que explora la fugacitat de les tendències de bellesa en línia. Tots dos treballen directament dins de l’ecosistema de microtendències ràpides, on la visibilitat depèn de seguir el ritme imposat per les plataformes. Lynski, des del maquillatge, opera en un entorn on els beauty microtrends duren només uns dies; Éamonn, des de la imatge digital, utilitza formats curts concebuts per capturar immediatament l’atenció de l’espectador. El resultat és un vídeo que combina l’estètica beauty —rostres eteris, pells lluminoses, transicions suaus— amb un muntatge accelerat que transforma les imatges en qüestió de segons. L’obra és visualment atractiva, però també inquietant: tot canvia massa ràpid com per assimilar-ho. La intenció de la peça és mostrar com aquestes tendències neixen i moren en lapsos brevíssims, impulsades per algoritmes que decideixen què es fa visible i què es descarta. L’espectador adquireix un rol passiu: adopta i abandona estètiques sense temps per reflexionar, reproduint gestos, maquillatges i filtres que apareixen a la seva pantalla.
	(2.5) YOU SAY TOMATO, I SAY TOMATO GIRL de Molly Soda Es tracta d’una artista contemporània que treballa amb video-performance, apropiació d’imatges, autoretrats, blogs i interfícies digitals. La seva pràctica encarna la vida íntima en línia i la autoexposició performativa pròpia de l’era d’Internet. La peça You say Tomato, I say Tomato Girl pot semblar conceptualment senzilla, però va despertar emocions complexes en l’artista, com ella mateixa ha explicat, reflectint la tensió entre el jo privat i la seva representació pública «No soy necesariamente valiente ni justa por bailar en directo y someterme a la mirada de desconocidos en línea. En todo caso, soy obsesiva en mi necesidad de recopilar datos, presentarlos y humillarme en el proceso». Molly Soda encarna el que John Berger anticipa a Modos de ver: la noia que aprèn a mirar-se com si sempre existís una mirada externa avaluant-la i, des d’aquí, ajusta qui és. En aquest vídeo, la pantalla del mòbil funciona com un mirall vigilant, on l’artista modula la seva presència seguint els codis de la feminitat digital, repetint gestos i poses que no neixen de l’espontaneïtat, sinó d’un repertori cultural ja après, igual que tantes noies que ballen i es representen a TikTok. La peça té la intenció d’exposar a l’espectador els problemes de la domesticació amb la identitat, que s’amplifiquen en aquesta lògica de xarxes socials i en la manera com aquestes afecten la pròpia exposició. “el interfaz como maquillaje… donde se anula el rostro para crear un rostro postizo”
	(2.6) WHICH WAY WESTERN MAN de Sara Bezovsek. Sara treballa amb el seu característic estil de capturar la cultura popular i la indústria de l’entreteniment. En aquesta obra crea un scroll enorme, que recorda les plataformes i xarxes socials en les quals ens movem dia a dia. La intenció és mostrar una narrativa visual que confronta les dinàmiques de poder, el consum cultural i les pors col·lectives que condicionen la nostra relació amb la tecnologia.
	Vigilància i algoritmes (3)
	(3.3) ONLINE CAROLINE de Rob Bevan, Tim Wright i Tom Harvey Van ser els primers a crear una narrativa digital al estil d’una telenovel·la per a internet, on els lectors són convidats a ser mirons. Online Caroline és una telenovel·la web de vint-i-quatre capítols, escrita en què Caroline es grava amb una càmera web i crea un diari per fer amics en línia mentre espera el seu company David, que torna d’un viatge. Amb cada episodi, la trama es torna més malaltissa, fosca, controladora i tràgica. A més de la narrativa, el que destaca són les interaccions: Internet funciona com una porta interactiva que permet als lectors participar en la història. Tom Harvey era conscient de la importància de la connexió entre lector i Caroline: «No pots abandonar-la ara». La combinació d’imatges de càmera web en directe, correus diaris, i la presència de Caroline com a persona real que es comunica només amb tu, va fer que centenars de persones es preocupessin realment per ella. Alguns enviaven correus llargs, missatges de veu al seu contestador i altres fins i tot trucaven a la policia. Aquest projecte anticipava la manera com avui establim vincles emocionals amb imatges, perfils i elements digitals que semblen reals. Com afirma Tim Wright: «I a més va generar ingressos! Els ingressos per connexió telefònica, anuncis de banner i versions amb llicència a Alemanya, Espanya i Sud-amèrica van augmentar considerablement la valoració de Freeserve, el nostre gran inversor, quan es va vendre a Wanadoo». Online Caroline ja era una plataforma i un algoritme que observava i registrava les nostres interaccions. Igual que les xarxes socials, convertia les nostres relacions, empaties i cures en recursos explotables per indústries que monitoren les nostres emocions per dirigir, vendre i modelar els nostres comportaments. Aquesta obra serà presentada amb una pantalla tàctil, perquè els visitants puguin interactuar amb la web de Caroline, que encara segueix en línia després de 25 anys.
	(3.4) THE NEW ORGANS de Sam Lavigne i Tega Brain. Sam se centra en dades, vigilància, policia, processament del llenguatge natural i automatització, mentre que Tega Brain, artista i enginyera preocupada pel medi ambient, treballa qüestions d’ecologia, automatització i infraestructures. Ambdues comparteixen una preocupació comuna: fer visibles les infraestructures invisibles que governen la nostra vida en línia. El projecte consisteix a recopilar, arxivar i investigar les teories i realitats de la vigilància corporativa. Aquesta obra web utilitza testimonis de persones que han experimentat publicitat inquietant, i a partir d’això es crea un curtmetratgeque investiga com les companyies d’internet ens rastregen, exploten, ataquen i manipulen, intentant entendre el funcionament del capitalisme de vigilància. El vídeoart es presentarà en una pantalla amb subtítols perquè el públic el pugui veure. Alhora, es mostraran els testimonis de les persones en vídeo, publicats al lloc web de The New Organs en format scroll, de manera que els espectadors puguin veure els testimonis simultàniament amb el curtmetratge, reforçant la idea de com els algoritmes extreuen informació de cada clic i acció que fem a les xarxes socials.
	(3.5) THE RIGHT TO BE FORGOTTEN d’Esther Hover. És fotògrafa, però ha treballat amb tècniques mixtes que combinen fotografia, impressió, dibuix i processos de reproducció sobre diferents suports. El seu interès no se centra només en la imatge, sinó en com circula, com es transforma i com s’escapa de la voluntat de l’autor. Utilitza diverses formes de reproducció fotogràfica, prenent com a punt de partida el retrat del primer home que va aconseguir exercir el “dret a l’oblit” davant del Tribunal de Justícia de la Unió Europea. La seva victòria va generar una paradoxa: allò que volia fer desaparèixer va quedar fixat en la memòria pública. L’artista s’apropia d’aquest retrat i el multiplica en diversos formats, alterant parcialment la seva identitat. D’aquesta manera, contradiu el desig de desaparèixer amb la lògica de la modernitat, en la qual qualsevol imatge pot replicar-se, apropiar- se, reapareixer i sobreviure a qualsevol intent d’eliminar-la. Aquesta obra mostra a l’espectador la pèrdua de control sobre la pròpia representació, demostrant que ni tan sols la llei garanteix l’oblit real. Recorda que la nostra presència online és persistent i vulnerable.
	(3.6) I’M HERE TO LEARN SO :)))))) de Zach Blas. Zach ressuscita Tay, el chatbot adolescent que Microsoft va llançar fa gairebé una dècada. La IA es representa com un error, glitchejada, però Blas la converteix en un agent reflexiu capaç de narrar la seva pròpia vida i mort digital. A través de la reanimació de Tay s’analitzen els sistemes de reconeixement de patrons, l’extracció de dades i la vigilància constant que defineixen com una IA aprèn de nosaltres. Tay havia estat dissenyada per seguir l’arquetip de noia juvenil de 19 anys a les xarxes: una identitat prefabricada que reprodueix els models que la cultura digital imposa a tants joves en línia. Tanmateix, la seva programació va absorbir tot sense filtre, i el que va aprendre de Twitter va ser racisme, misogínia, violència i burla. Això fa que Microsoft la “geli” i que aparegui no com un error a amagar, sinó com un mirall de les interaccions a les xarxes socials i dels sistemes de control que les travessen i que van generar Tay. La instal·lació està composta per tres monitors de pantalla plana de mida mitjana-gran, acompanyats d’un quart vídeo que actua com a fons visual. Al centre apareix Tay, mentre que als laterals es mostren ràfegues dels seus tuits originals. És un vídeo programat a les quatre pantalles: no hi ha interacció directa amb l’espectador, sinó que crea un espai de reflexió i escolta.
	Glitch, fissura i resistència (4)
	ACTIVITATS RELACIONADES AMB L'EXPOSICIÓ:
	PROJECCIONS AUDIOVISUALS

	CURTMETRATGES
	“GLASS LIFE” (202!) Dirigida per Sara Cwynar. 19 min
	Glass life és densa, saturada perquè Cwynarconstrueix un flux incessant d'imatges, hi ha tant publicitat, objectes de consum, arxius digitals, Glass Life només imita i segueix l'excés i el ritme de la internet. Quan apareix l'avatar digital de la dona nedant a través d'un collage en moviment d'imatges, només tracta d'evocar la nostra relació amb aquesta vida interactiva en pantalla. Tot aquest flux d'imatges és acompanyada per dues veus que llegeixen cites extretes de textos de shakespeare, anne boyer i margaret thatcher.
	Tots aquestes paraules i imagenes no busquen explicar res, només busquen reproduir l'experiència de viure dins de l'excés, on ja no distingim entre acció i documentació, on la representacion de la imatge precedeix a l'objecte real.
	Visualment, Glass Life exigeix una atenció absoluta, cada imatge demana ser identificada, catalogada, classificada, entesa, i és que rares vegades passa això, mirar i escoltar amb atenció. Cwynar ens deixa imaginar una internet diferent: no un portal de consum, sinó un espai on l'acumulació pugui convertir-se en pensament.
	El titulo "Glass Life" és treta del llibre "L'era del capitalisme de la vigilància". Aquest al·ludeix a la vida viscuda després d'un cristall, on la vigilància és constant i la privacitat impossible. Allí, diuen els narradors, «hem de veure'ns transformar-nos en nosaltres mateixos per a ser nosaltres mateixos, una vegada i una altra»
	Finalment, En veure Glass Life un recorda que fins a les imatges mes mundanes tenen pes enorme en com entenem el món. Estem tan ja acostumats a la publicitat i a l'espectacle que criticar el seu poder sembla vell o repetitiu, com un discurs gastat. Per això Glass Life és tan bona, aconsegueix reanimar aquest debat, amb el seu joc de collage en moviment, ens obliga denuevo a mirar allò que ja tenim vist.
	“How Not To be Seen” (2013) Dirigida per Fita Steyerl, 14 min
	"How not to be seen" és un curtmetratge ja clàssic, en la qual Fita Steyerl explora com circulen, es produeixen i es manipulen les imatges en un món dominat per la vigilància digital. Ella pren aquesta crítica amb Humor i fa un format de vídeo instructiu, com un tutorial. Una veu robòtica presenta aquest tutorial i alhora es presenten imatges reals i virtuals amb l'ús de pantalla verda que funciona i interactua tot en conjunt. La peça se centra en un lloc simbòlic: un camp de calibratge fotogràfic en el desert de Califòrnia, usat antigament per la Força Aèria per a ajustar càmeres de vigilància. Avui està abandonat, no perquè la vigilància s'hagi reduït, sinó perquè utilitzen sistemes més avançats. Aquest paisatge desèrtic es converteix en una metàfora d'un món on el militar, el digital, l'entreteniment i el quotidià estan totalment entrellaçats.
	Tot es compta a través de Cinc lliçons sobre la Invisibilitat. aquestes lliçons són: 1. Fer una cosa invisible per a una cambra, 2. Ser invisible a simple vista, 3. Tornar-se invisible convertint-se en una imatge, 4. Ser invisible desapareixent, 5. Tornar-se invisible fusionant-se en un món fet d'imatges.
	Tot el vídeo en si és una sàtira instructiva però Steyerl reflexiona amb aquesta sàtira com per exemple: pot algú a simple vista passar desapercebut? "Com desapareix la gent en una era de total previsibilitat? S'oculten les persones després de massa imatges? Es converteixen en imatges?. Aquest vídeo és tota una reflexió sobre la tensió entre les capacitats sense precedents de la tecnologia per a vigilar als humans i envair l'experiència física, i la invisibilitat social i política de les poblacions marginades
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	APÈNDIX (II)
	CENTRE ESCOLLIT
	ORGANITZACIÓ DELS ESPAIS
	3. Vigilància i algoritmes Un cop acabada la zona dedicada a les xarxes socials, entrem en una altra part de l’exposició, on el discurs torna a canviar. Ara parlarem de la vigilància digital i dels algorismes que operen quan fem servir dispositius digitals. En aquesta sala trobarem:
	càmeres de vigilància col·locades a les parets, empremtes dactilars, falsos reconeixements facials.
	Aquesta és la capa menys visible de la domesticació. Volem que el visitant entengui que cada conversa, cada recerca, cada like deixa un rastre. A partir d’això, apareixen els algoritmes, que aprenen de nosaltres i ens mostren contingut basat en allò que fem… o en allò que poden esperar que vulguem. Aquí s’introdueix el concepte de capitalisme de vigilància, un model econòmic basat en algoritmes que aprenen de nosaltres cada dia. Aquesta és la part de la domesticació més directa: no només el que hem fet, sinó el que preveuen què voldrem.
	4. Glitch, fissura i resistència Després d’aquest espai de vigilància invisible, passem a una part molt diferent: el Glitch com a estratègia de resistència. Quan parlem de glitch ens referim a errors visuals: imatges congelades, píxels, vídeos que no carreguen… Quan això passa, la nostra mirada es desestabilitza: allò que havia de ser agradable es converteix en una incomoditat que ens crida l’atenció. En aquesta zona, el glitch s'utilitza com a forma de negar la lògica de l’atracció visual. Les obres tindran obstacles que impediran veure-les correctament, per generar insatisfacció en el visitant i trencar les expectatives. També hi haurà vídeos que s’aturen o que es pixelen expressament. Toda l'àrea estarà plena d’errors intencionats.
	5. Espai crític L’última part de l’exposició no actua com un tancament, sinó com un espai de reflexió. Després de travessar totes les fases de la domesticació digital, volem que l’espectador es formuli preguntes. Les parets estaran plenes de qüestions sobre el tema perquè cadascú les pugui llegir i endur-se-les. Al centre hi haurà una taula amb papers i bolígrafs perquè el públic escrigui, de manera anònima, el que pensa respecte a aquestes preguntes. Un cop respost, es depositaran en una bústia. Amb el pas dels dies, les respostes s’aniran mostrant aleatòriament a una pantalla de la mateixa sala. No per influenciar ningú, sinó perquè el visitant pugui veure altres perspectives i generar un debat intern.
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