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Horacic Quiroga ensayd a!gunavez un ‘Decélogo del perfectocuentlsla De

ese ensayo, parte este ‘Decalogo ‘de la imagerie glecirénica, sin pretensio-"

° nes preceptivas y guardando la distancia con Quirega. Tomo el témmino
. Jmagene alectrénica’ de Atain Rénaud en su articulo Comprénder la imagen
hoy. Nuevas imdgenes, nuevo régimen de lo visible, nuevo imaginario, en
PIROMALLO, Agata (comp.). Vidéo ¢ulturas de fin de siglo. Madrid:

Catedra, 1990. *La imagen se hace imagerie {produccién de imédgenes)

dindmica y operacicnal (...). La imagen, objeto éptico de la mirada se
convierte en imagerfe, praxis operativa de una visibilidad agente™ p. 11-12.

Acrénimo de Picture Elemants.

Sobre &l cardcter de "escritura embrionaria’ de cierlas pinturas y tallas del
Paleolitico superior, se puede consultar GELB,I.L. A study of writlrlg
Chicago: University of Chicago* ‘Press 1962, BARON, Naomi S. Speech,
writing, and sign: A functional view of Imgmstic represantatlon
(Bloommgton lndlana Umversny Press 1981 -

“En el preciso instante de la muerte
desciibre que esa vasta algarabia
‘. de lineas es la imagen de su carg”.
.« lasuma
hLB

e la piedra pixel’ de Altamira a los medios electrénicos,
hemos visto transformarse las interrelaciones entre ima-
genes.y escrituras. Empleamos el término ‘escrituras’ en

- un sentido amplio: los petrogramas {pinturas rupestres)

y los petrogllfos (tallas rupestres) revélan propésitos
representahvos y estratlﬁcados por ello sonh considera-
dos precirsores de las escnturas Desde las pinturas
rupestres del sur de Zimbabwe, hasta las i imagenes de
sintesis, hay toda una historia de flujos y reflujos entre
escnturas e 1magenes entre poes1a arte, literdtura,
plastlca y el lenguaje de las matematu:as.

Las nuevas 1cunugraﬁas d1g1tales -ponen_en
cns1s los dwersos 51stemas de representacmn tal” vez
porque, en su conJuncwn tecnolog1ca surgen con aspec— ‘
tosy caractenstlcas antenormente 1nex15tentes Nuevos
potenc1ales que, acusan d]ferenmas ab15males con las
imagenes tecmcas trad1c10nales y con las formas escntu—
rales generadas por la escntura alfabetlca

*“Laimagen-texto electronicaincorpora el zen'de las Tres

Perfectiones’(Poesia-Pintura-Caligrafia); devolviéndo-
" las en videografia de” color-luz, asiicomo la poesia:
. concreta también-tradujo el ideograma; desvelando la
-imagen en el texto {poema) y el texto en la imagen

SIGNO Y PENSAMIENTO Ne 35 (XVIll), Universidad Javeriana: Departamento de Comunicacién, 1999. pp. 39-50
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(teoria). Equilibric entre lo sensible y lo inteligible,
como preludio de lo que acentece ahora entre artes y
tecnologias que se orientan por modelos tedrico-sensi-
bles, o sea, la traduccidn de imagenes en cifras y de
cifras en imdgenes™.

Si llega a existir una forma escritural digital
{donde lo digital es mucho mas que el soporte), su
definicidn o constitucién pasard, probablemente, porlos
puntos de este decalogo. Estos puntos no pretenden ser
mas gue campos probleméticoi: que requieren ser explo-
rados si queremos conducir hacia algin puerto las
transformaciones que le acontecen a nuestras sociedades
alrededor de las infinitamente poderosas tecnologias de

la palabra y la visidn,

» VIRTUALIDAD

;Qué queremos decir con ‘la virtualidad? ;Acaso

nos referimos a disefiar espacios, sitios para la internet?

:Acaso nos referimos a como nuestro sentido del espacio

se ve modificado por nuestra familiaridad con el hecho de

navegar por la internet, por dirigir correo electrénico a

otras personas ausentes y presentes en tiempo real? ;A

qué nos referimos cuando decimos que una imagen
digital es una imagen virtual?

“Desde el principio resulta problematica la nocién de
imagen virtual. Si este término no evoca sino la ausencia
de soporte, de copia hard, el tema no es interesante, ya
que el cardcter evanescente de una imagen sostenida
por la pantalla de un ordenador no quita nada, al

. contrario, a la efectiva actualidad de la imagen. Pero si
significa que la imagen virtual contiene elementos

" ‘potenciates’, estamos entonces en presencia de algo
que ya es mucho mas que una imagen”,

Consideremos, para comenzar, la oposicion fa-
cilista y tramposa entre ‘real’ y ‘virtual’. En el uso
corriente, la palabra ‘virtual’ se emplea a menudo para
significar la simple ausencia de existencia, la ‘reatidad’,
por el contrario, supone una efectuacion material, una
presencia tangible. Lo real seria del orden de ‘yo tengo’,
mientras que lo virtual seria del orden de ‘tu to téndras’
o de lailusidn, lo que permite generalmente el uso de una
ironia facil para evocar las diversas -formas de la
virtualizacion. Esta aproximacidn comporta una verdad
interesante, pero es demasiado grosera. La imagerie
electrénica es virtual no por su inmaterialidad, sino por
las potencialidades que la conforman,

La palabra virtual viene del latin medieval
virtualis, la misma raiz de virtus, fuerza, potencia. En la
filosofia escolastica, lo virtual es aquello que existe en

wavwlastio.com

potenciay no en acto. Lo virtual tiende a actualizarse, sin
haber pasado entre tanto a la concretizacidn efectiva o
formal. Elarbol esté virtualmente presente en la semilla,

[

“La imagen di-
gital tiene un ca-
racter virtual por-
que contiene po-
tencialmente todo
un conjunto dina-
mico de posibili-
dades: transfor-
maciones de ella
misma en otras
imagenes, en ac-
ciones o en inte-
racciones. Lo vir-
tual no se opone a
lo real, ni a lo ac-
tual: virtualidad y
actualidad son so-
lamente dos ma-
neras de ser dife-
rentes”.

- "=

no porque afiin .no esté,
sino porgue la semilla
contiene potencialmen-
te al arbol. La imagen
digital tiene un carac-
ter virtual porque con-
tiene potencialmente
todo un conjunto dina-
mico de posibilidades:
transformaciones deella
misma en otras image-
nes, en acciones o en
interacciones. Lo virtual
no se opone a lo real,
ni a lo actual: virtuali-
dad y actualidad son so-
lamente dos maneras de
ser diferentes.

Aunque este
asunto tiene una larga
historia filoséfica y es
mucho mas compleje que

la distincidn acto/po-

tencia, porahora pensa-
remos que la virtualidad de la imagerie electrénica
subyace en su potencialidad de transfermarse en image-
nes acontecimientos-imagenes accienes. Por una lado, la
imagen porta y produce sus virtualidades (una interac-
cidon, por ejemplo, reorganiza un problema anterior y es
susceptible de recibir variadas interpretaciones}. Por
otra parte, lo virtual constituye la imagen: las virtualida-
des inherentes a ella misma, su composicidn, el nudo de
tensiones y constricciones que la animan, las cuestiones
que la mueven, son parte esencial de su determinaci6n.

“Las nuevas imagenes [...] son objeto de una reorgani-
zacion perpetua donde una nueva imagen puede nacer
de cualquier punto de la imagen precedente. La argani-
zacion del espacio pierde con ello sus direcciones

s PLAZA, Juliv. Las imdgenes de tercora generacion. Crisis de los sisfemas
" de representacion. En Telos No.24 dic. 1990-feb. 1991, p. 108.

¢ DE KERCKHOVE, Derrick. Implicaciones psicoidgicas da las realidades
virtuales. El Renacimiento ha terminado. En Telos No.24. dic. 1990-feb.
1991, p. 75.
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privilegiadas, y ante todo el privilegio de la vertical, acn

" sostenido por la posicién de la pantalla, en provecho de
un espacio omnidireccional que no cesa de modificar sus
angules y coordenadas, de intercambiar la vertical y la
horizontal™.

b TEXTUALIDAD
Dentro del marco de un nuevo régimen de

visibilidad generado por las NTI, la digitalizacion de la’

informacion y de las imagenes permite explorar la rela-
¢ién-entre texto e imagen.

Si bien las artes plasticas han cuestionado
profundamente la distincién entre la representacmn
plastica y la referencia lingiiis-
tica, pareceria que la imagerie
electrénica permitiria pensar y
tratar esta relacién de un modo
privilegiado. Tejer un nuevo es-
pacio donde la visibilidad no
esté, exclusivamente, al servi-
cio de la narracion. Otorgar a
las palabras la solidez de un
objeto; perforar la imagen introducien-
do en ella un orden que antes sélo
correspondia al texto.

La relacidn texto-imagen ha
girado alrededor de la distincién entre el
signo verbal y la representacién visual:
relacién no simultanea (nunca se dan a
la vez) y bajo el sino de la subordinacidn
{generalmente en términos de ilustra-
¢ion). “Siempre los jerarquiza un orden

s DELEUZE, Gilles. La imagen-tiempo. Estudios sobre cine 2. Barcelona:
Paidds, 1997. p. 352.

®  FOUCAULT, Michel. Esto no es una pips. Ensayo sobre Magritte,
{Barcelona: Anagrama, 1989. p. 48,

7 ibid.

® BELLOUR, Raymond, citadopor PEREZ ORNIA, José Raman en E arte del
Video. (Barcelona: RTVE, 1991, p. 116.

?  PLAZA, Julic. Las imdgenes de tercera gensracidn. En Tetos No. 24, dic.
1990 feb. 1991. Madrid: Fundesco. p..101.

" Hené Magritte, citado por FOUCALULT, M. en Esto no es una pipa. Ensayo
sobre Magritte. Op.Cit. p. 58.

" Aqul la imagerie electrénica tiene deudas con la imagen videogréfica. No

hay que olvidar ta relacién que el video guarda en sus origenes con los
generadores de taxto y que muchos de sus auteres provenian de las artes
plasticas, la fiteratura y el teatro. Cf. PEREZ ORNIA, Ramén. Ef ans del
Video. Op.Cit, p. 22, 110-116. “Sabemos que una de las conquistas mds
interasantas del videoarte fus justamente la recuperacitn del texto verbal,
su insercion en el contaxto de la imagen y el descubrimiento de nuevas
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gue va de la forma al discurso o del discurso a la forma™®
Cuando esa subordinacion se rompe, se da “el entrecru-
zamiento en un mismo tejido del sistema de la represen-
tacién por semejanza y de la referencia por los signos™
Textos iconizados, textos que participan de la misma
naturaleza plastica de la imagen. Deberiamos agregar:
imagenes textualizadas, que participan de la misma
naturaleza textual de las escrituras.

“:Qué quiere decir representar, hacer vivir fisicamente
las palabras para, mas alla de la capacidad sonora que
las palabras tienen para vivir, visualizar su capacidad de
imagen, de iconicidad? Es decir, has-
ta qué punto las palabras son tam-
bién seres fisicos que participande la
naturaleza misma de la imagen™

En las formas de' escri-
tura digital, se multiplica la
posibilidad de diversas formas
de escritura y lectura. Discursi-
vidad y visibilidad se ‘ensam-
blan estrechamente; se refuerzan, se
sostienen mutuamente. Se genera un
nuevo régimen de visibilidad en la con-
vivencia de instancias no.discursivas, en
la amalgama de regimenes de visibili-
dad, de enunciacidn y de legibilidad. El
texto deja su linealidad y es explorado
iconicamente; la imagen- adquiere una
nueva temporalidad, dada por el énfasis
que tiene en ella ‘el proceso yes leida
’ como ‘texto’,

“La imagen infografica se propone como ura simbiosis,
como una traduccién entre el pensamiento verbal, el
matematico y el visual, es decir, entre lo decible, lo
matematizable y lo visible™.

Pero, no solo se trata de lo decible y lo visible.
La imagen infografica permite privilegiar la relacién
texto-imagen y poner de presente las potenc1ahdades de
esta relacién.

“Entre las palabras y los objetos se pueden crear nuevas
relaciones y precisar algunas caracteristicas-del lengua-
" -jey de los cbjetos, generalmente ignoradas en la vida
cotidiana”. “De vez en cuando, el nombre de un ohjeto
hace las veces de unaimagen. Una paLabi’a puede ocupar
el lugar de un objeto en la reatidad. Una imagen puede
tomar el lugar de una palabra en una proposicién™
“La imagen y [a palabra aparecen juntas en el mismo
soporte'’, como en las primitivas manifestaciones del
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lenguaje, como en los ideogramas, pictogramas o jero-
glificos”¥2. “Jamas la produccidn de imagenes estuvo
tan préxima de la escritura, come lenguaje organizado
de la expresion, obediente a reglas gramaticates mas
autorizando variaciones poéticas, sorpresas lidicas o
armadillas conceptuales™.

Si los espacios digitales han de permitir una
nueva forma escritural, ésta probablemente pasara por
un espacio ideografico dinamico en el que convivan
logogramas, pictogramas, escrituras fonéticas y alfabé-
ticas. Como reclama Derrida, habrd que reinventar la
escritura alfabética reconfigurandola con una escritura
jeroglifica. Sera necesario inventar una nueva gramatica,
nuevos ‘signos de puntuacién’, una nueva caligrafia. Una
nueva forma escritural adviene.

b INTERACTIVIDAD

No importa si se trata de la interaccion hombre-
maquina o de la interaccion entre sujetos mediada por la
técnica. Desde que tenemos familiaridad con interfaces
digitales interactivas, hemos asumido que tal interacti-
vidad se da bajo la logica del ‘click-click” (un-click, doble-
click). Si nos ubicamos en dicha logica, la interactividad
se restringe a la posibilidad de escoger entre los elemen-
tos de un banco de datos, como si nos encontraramos
frente a objetos informaticos, pasivos, que espera ser
consultades. La naturaleza de la interaccién cambiara
radicalmente si, frente a esta posicion que la concibe
como la simple disponibilidad de alternativas entre las
que escoger en el marco de un universo, explotamos la
frecuencia de interaccidn, la amplitud de posibilidades
de interaccion y la profundidad de las transformaciones
que nuestra interaccién produce. Sino, la interactividad

“amenaza con convertirse en la forma mas perfecta y mas
perversa de tirania del mercado sobre el creador audiovi-
sual, esclavizando susiniciativas y suinventiva a los diktats
de un mercado dvido de evasiones sensacionalistas™*.

Ahora bien, ‘interactuar’ no es el nombre de un
acto o de una accién, sino el nombre de un marco de
accion, muy alejado del paradigma accién-reaccién. El
‘lector’ (usuario, jugador, receptor-emisor} tiene la posi-
bilidad de disefiar y evaluar varias estrategias opcionales
para la operacién del sistema (dentro de los limites,
todavia restringidos, impuestos por el conjunto de crite-
rios'), y puede actuar: establecer un comportamiento
racional de cara a las futuras acciones y sus consecuencias
(la decision racional consiste en elegir la estrategia que
produzea el conjunto de consecuencias preferido}, tomar
riesgos y respetar las reglas acordadas.

wavwlastio.com

En el universo
de la interaccion,
se puede jugar li-
bremente con es-
quemas y reglas,
sin que eso impli-
que riesgos de
cualquier especie
o perjuicios ma-
teriales. Se puede
volver atrds: el
concepto de irre-
versibilidad lineal
es sustituido por
el concepto de red,
donde se puede,

En el universo
de ta interaccion, se
puede jugar libremente
con esguemas y reglas,
sin que escimplique ries-
gos de cualquier especie
o perjuicios materiales.
Se puede volver atrds: el
concepto de irreversibi-
lidad lineal es sustitui-
do por el concepto de
red, donde se puede, en
un sistema dado, selec-
cionar varios objetivos y
también intentar varias
maneras de alcanzar el
mismo objetivo,

en un sistema
dado, seleccionar
varios objetivos y
también intentar
varias maneras de
alcanzar el mismo

“Asi, se puede proceder por
hipétesis, por ensayo y error
y operar en un nivel de
tenguaje no penalizante,
en vez de sufrir percances

] ] "

ObJEt‘Vo . materiales irreversibles”"’.
“Al ser interactivos (...)

————————— e — les falta aquello que otor-

relaciones significantes entre codigos aparentemente tan distintos. El gene-
rador de caracleres, no lo olvidernes, s una invencién de la tecnologla del
videa. Con él, es posible construir textos iconizados, o sea, textos que
participan de ta misma naturaleza plastica de la imagen, textes dotados de
cualidades cinermaticas que. sin dejar de funcionar basicamenta como
discurso verbal, gozan también de todas las propiedades de una imagen
videografica”. MACHADOG, Arlindo. El imaginario numérico. Simulacidn y
sintgsis. En LA FERLA, ... EnLA FERLA, Jorge (comp.}. Video Cuadernos
V\. Buenos Aires: Nueva Libreria, 1995. p. 118.

PEREZ ORNIA, R. Op.Cit. p. 110.

QUEAL., Phillippe. Eloge de Ja simulation. Seyssel: Champ Vallon, 1886,
p. 238.

GUBERN, Roméan. Modslos interactivos de creacion audiovisual, Nuevas
respuasias a vigjos interrogantes. En Telas No. 37. mar.-may. 1994, p.33.

Una de las caracteristicas mas atrayentes de los universos interactivos as
la *ilusidn da libertad an el seno de un labaerinto disefiade por otro y con las
opciones perfactamente predeterminadas™ (GUBERN, Romdn. Del bisonte
a la realidad virtual. Barcelona: Anagrama, 1996. p. 153). Esa ‘libertad’ se
logra gracias a la inclusion del concepto de probabilidad. Estos sistemas sa
basan enla creacion de una serie de procesos probabilisticos en algunas de
sus variables semidticamente pertinentes del modelo narrativo: accion,
resolucidn, el espacic escenogréfico, el 1ol del personaje, etc.

También se puede repetir el proceso para alcanzar un objetivo. Esto sucede
amenudoe ¢on log videojuegos {la repelicién al infinito do un mismo juego).
En este caso estariamos adentrandengs en un tetreng ritual de ‘lectura’ de
lag imégenes. Batesonlanamente; si la secuencia repeatida es totalmente
conacida, @s un ritual.

MACHADO, Aflindo. £l imaginario numérico. Simulacion y sintesis. En LA
FERLA, Jorge {comp.). Video Cuadernos VI. Buenos Aires: Nueva Libreria,
1995. p. BO.


http://www.fastio.com/

ga fuerza a los relatos y a la
vida: la irreversibilidad de
los hechos™,

Sin embargo, la interacti-
vidad no es una variante cuantita-
tiva de los sistemas de comunica-
cion: {a + b + interactividad) = sistema
interactivo, sino una variante cualitativa. Con
este cardcter interactivo, la imagen tiende a
volverse un sistema dindmico, organicé, mar-
co de accion.

“La imagen infografica es un enunciado
que brota de la interaccidn conversacio-
nal o cuasi-dialégica entre dos proposi-
ciones: entre el programa de la maquina,
que contiene un nimero limitado y prefi-
jado ‘de posibilidades expresivas, y la
interpelacion dialégica de su usuario. El usuario desem-
peiia el rol de la inteligencia presente, mientras que el
programa desempefia vicariamente la funcion de la
inteligencia ausente de su disefiador, a quien sustituye
y representa, pera tinicamente’en la parcela precisa de
aquella productividad programadora™.

- . a Autor-Lector/Emisor-Receptor

La relacién alrededor de una interfaz®® general-
mente se ha planteado en términos de una dualidad: de
un lado A, det otro B. A puede llamarse emisor, B puede
llamarse receptor. Habria que aclarar que aunque Ay B
son elementos pertenecientes a un sistema de comunica-
¢ibn S, tanto A como B son a su vez sistemas, que en este
caso particular constituyen subsistemas del sistema S.

- Ainteractiia con B através de la interfaz Y. Cada
una de estas tres instancias tiene roles determinados y
exclusivos. A veces A interactda con B sin saber qué

" GUBEAN, Romén. Del bisonte a la realidad virtual. La escena y el
laberinto. Op.Cit. p. 153, .

** GUBERN, R. Modelos interactivos de creacion audiovisual. Nuevas res-
puestas a vigjos interrogantes. Op.Ci. p.35.

2 |lamo ‘interfaz’ a un dispositivo que permiite la ‘comunicasion entre dos
sistemas diferentes.

2 Sobre este modelo se puede consultar Ef lelégrafo y la orquesta en
WINKIN,Y. La nueva comunicacién. Barcelona: Kairds, 1991,

2 Gf. ONG, Waltter. La escrilura reestructura la conciencia. En Oralidad y
escritura. México: Fondo de Cultura Econdmica, 1987 & HERRENSCHMIDT,
Clasisse. El fodo, el enigma y Ia ilusion. Una interpretacidn de la historia do
la eseritura. En BOTTERD, Jsan ot al. Cultura, pensamiento, escritura.
Esta escisién o distancia texto-autor también es tratada, bellaments, por
Julio Cortdzar bajo la nocién de ‘autarquia’ en Def cuento trave y sus
afredadores en Vitimo round. México: Siglo XXI, 1990, -
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sucede con B o qué hace B ante
su interaccion: tenemos el mo-
delo de Claude Shannon emisor-
receptor; a veces A tiene infor-
macidn sobre B tras la interac-
cion: nos ubicariamos en el
_ modelo de retroalimentacién de
Norbert Wiener; pero a veces se da el caso en
que Ay B intercambian alternadamente sus
funciones; estariamos en el ambito del mo-
delo orquestal de la Escuela de Palo Alto?,

La irrupcidn de sistemas de comuni-
cacion interactivos ha dado lugar a una
transformacion de la otrora separacion au-
tor-lector generada por ciertas interfaces. En
estos sistemas interactivos la comunicacion
se desplaza hacia un modelo sistémico don-
de cada uno (node, usuario, jugador, escri-
tor, lector) puede ser al mismo tiempo emisor y receptor,
una nocién o medelo de red donde cada nodo se activa
y puede desempefiar el rol de emisor y de receptor casi
simultdneamente. .

La interaccion, tal como la hemos planteado,
producinia la emergencia de sistemas (tomo ‘sistema’
como un complejo deelementos en interaccidn, interac-
ciones cuya naturaleza puede o no ser aleatoria) en los
que se rompe la dualidad emisor-receptor. Pero ain esta
interaccidn es una promesa frente al porcentaje de sitios
en lared y de interactives que de hecho permiten una real
interaccién y una transformacion de sus sistemas. Los
espacios interactivos donde los lectores podemoes tam-
bién desempedar el rol de autores constituyen aiin una
minoria. Por ahora, salve unas honrosas excepciones,
estamos solo frente a la potencialidad de una textualidad
dinamica donde se borraria la insuturable separacién que
habia entre lectores y autores.

Sin embargo, los sistemas interactivos no sbto
permiten un intercambio de roles entre autor y lector,
sino que la sutura de la distancia existente entre ambos
se da también en una nueva cercania.

La escritura, particularmente la escritura alfa-
bética, establecid lo que se ha Wlamado un lenguaje ‘libre
de contextos’, un lenguaje que no puede ponerse en duda
ni cuestionarse directamente, como el habla oral, ya que
como discurso escrito estd separado de su autor™. Los
sistemas interactivos permiten una comunicacion directa
con el autor del ‘texto’ recorrido. Cada vez es mas frecuente
encontrar la direccién electronica de los autores de pagi-
nas, sitios y articulos para poder estar en contacte con
ellos. Esta recontextualizacion del.mundo del:texto cam-
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biard —estd cambiando— nuestra relacion con las escritu-
ras, nuestra nocién de autor, nuestra actividad como
lectores, nuestra nocidn de ensefianza y de roles tales
como receptor/emisor, lector/autor, alumno/maestro.
Otra promesa de la imagerie electrénica.

“(...} mientras podamos contrclar nuestros nimeros
telefénicos y no haya nadie que responda, seguiremos
(...} corriendo hacia adelante y hacia atras por estas
lineas blancas, sin puntos de partida o de llegada
inminentes, atestados de sensaciones y significados
sobre la univocidad de nuestro recorrido, liberados por
fin del espesor melesto de nuestras personas y voces y
estados de dnimo, reducidos a sefiales luminosas, dnico
modo de ser apropiado para quien quiere identificarse
con lo que dice sin el zumbido deformante que la
presencia nuestra o ajena transmite a lo que decimos. El
precio es sin duda alto pero debemos aceptarlo: no
podemos distinguirnos de las muchas senales que pasan
por esta carretera, cada una con un significado propio
que permanece oculto e indescifrable porque fuera de
agui no hay nadie capaz de recibirnos y entendernos™2.

» CODIFICACION
La plasticidad y generatividad de la imagerie
electrénica se deben a la posibilidad de digitalizacién: al
proceso de conversion numérica. EL mundo es cifrado.
Cuando hablamos de ‘imagenes numéricas’ nos
referimos a imdgenes construidas digitalmente: con la
digitalizacién la sintesis sustituye al calculo que se
realizaba en la grabacién analdgica de los datos fisicos,

“Ya sea que la imagen analdgica {fotogréfica, imagen
cinematografica o video) sufra un tratamiento de con-
version numérica (de digitalizacién de la imagen) que
permita su manipulacién, como que ésta resulte simple-
mente de un modelo numérico escrito y calculable,
generador de visibilidad (sintesis de la imagen); se
entra en un orden visual totalmente diverso que ya, con
consecuencias sin duda ‘incalculabtes’ {;sic!), subordina
la esfera de la Optica a la de la modelizacién y del
calculo™.

Cuando los procesos de sintesis hacen desaparecer todo
origen fisico-6ptico de la imagen y {o sustituyen por el
origen matematico del modelo, nos encontramos ante
imagenes que pueden anteceder ontoldgicamente al
objeto al que se refieren. Primeros tenemos una imagen,
luego a su ‘referente’.

La imagen numérica o calculada es producto de
una maguina que la ‘escribe’ en modelos y algoritmos: la
imagen es ‘programada’ por procesos de lenguajes sobre
lenguajes. Esa conversidn légico matematica es la clave
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para que los sistemas digitales hayan transmutado las
formas de creacién, generacién, transmision®, conserva-
cidén y percepcidn de imagenes.

Varios son los modelos que se emplean en los
procesos de construccidon de imagenes numéricas: mode-
los de flujos légicos {el sintactico gramatical}, determi-
nistas (basados en ecuaciones matematicas que permi-
ten soluciones matematicas), matematicos informati-
camente simulados (se basan en los principios de la
lagica formal, los procesos estocasticos y el lenguaje
digital, disponibles y accesibles mediante el uso de
computadoras). Simulan y modelan comportamientos
de forma tal que dan lugar a universos audiovisuales
construidos aplicando leyes fisicas y ecuaciones mate-
maticas: el modelo sustituye lo real y también esta en
capacidad de generarlo.

Esta codificacion y matematizacion de un siste-
ma de comunicacidn nos conduce por camings insospe-
chados. Demain lg générativité: el campo de la inteligen-
cia artificial ha mostrado sus limites y se ha desplazado
hacia las redes neuronales (neurone networks) y los
algoritmos genéticos (genetic algorithms). Estos mo-
delos matematicos {que basicamente son celectivos
de representaciones de neuronas, ¢ de estructuras de
aminoacidos, o de &4tomos en términos de rasgos y
valores numéricos) intentan reproducir el modo en
que la informacion biolégica se produce, reproduce y
dispersa. En este marco se habla de imagenes inteli-
gentes capaces de transformarse y perfeccionarse
(‘imadgenes’ como las de Creatures de Millennium
Interactive®: un sistema reproductive de agentes auténo-
mos). De eso se trata la generatividad.

La comunicacién estd cada vez mas cerca de un
modelo biolégico de la informacion.

2 CALVINO, ltalo. La aventura de urt automovilista. En Las amores dificiles.
Bogotd: Tusquets, 1991, p. 159-160.

#  REMNAUD, A. Comprender la imagen hoy. En PIROMALLQ, A. Op.Cit. p. 19.

#  Por gjemplo, estd en juego un ‘concepte original de reproductibilidad': “al
contrario de las matrices da reproduccion industrial que sufren desgasta
macénico, las matrices digitales, por el cardcter universal de la numeracion
permiten la reproductibilidad ad infinitum sin pérdida de calidad” {PLAZA,
Julio. Las imdgenaes de tercera generacién. Crisis de los sistermas de
reprasentacidn. Op.Cit. p, 99},

#  Este fus uno de los primeros CD-Roms en ofrecer una expatiancia de vida
artificial: las creaturas son determinadas genéticamente por un ADN digital
y ¢ada una tiene un cardcter incgividual, Responden a las acciones del
usuaric-jugadar, interactuando ¢on @l usuario y antre ellas. Son capaces de
aprender y de modificar sus comportamigntos de acuerdo con el entomo y
won sus experiencias pasadas. Pusden haredar caractaristicas genéticas y
estén sujetas al ciclo vida-muerte.
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» ESPACIALIDAD
Tradicionalmente, el espacio ha sido conce-
bido como una dimensidn vacia, meramente receptiva
de lo que es realizado o pensado en ‘otra parte’.
Colocamos, ponemos, ubicamos objetos en el espacio.
‘Tenemos’ un espacio que alberga formas. Nos despla-
zamos espacialmente. Generamos formas en y para el
espacio. De este modo, la caracteristica primordial del
aspacio racionalista? es la de ser un receptor de
formas.
;Qué sucede cuando nos enfrentamos a un
interactivo en la pantalla de una computadora? ;Qué

sucede cuindo recorremos un entorno virtual, por

ejemplo, el Museo del Louvre?

La interaccidn con estos nuevos soportes e
interfaces de comunicacién nos conduce necesaria-
mente al cuestionamiento de la finitud espacial (aun-
que deberiamos decir espacio-temporal} de los sopor-
tes o interfaces anteriores de la imagen y de la
informacion®.

Frente a la idea del espacio como contenedor
(determinado por coordenadas cartesianas) aparece,
entonces, el espacio virtual, diametralmente opuestoala
concepcion del espacio racionalista, en la medida en que
en la virtualidad el espacio es un generador de formas.

“Esto no es una pdgina”. Es un espacio de
procedimientos en los que el proceso predomina sobre el
objeto: la forma cede el paso a la morfogénesis. La
superficie-pantalla se desplaza a los territorios de la
interfaz. Hemos pasado de las superficies de proyeccién
(la pantalla de cine, la del televisor), donde el espectador

7 Giovanna Borrador sostiene que esto deriva de la medemidad, de la
tradicién del racionalismo filoséfico, en paricular de la rama cantesiana,
segun la cual el espacic y el pensamiento son mutuamenta excluyentas, lo
que s extenso no piensa y lo que piensa no es extenso. En la medida en
que el sujato humano sa funda en si mismo, dentro de si mismo y 85
totalmente autdnomo del espacio, el espacic es una dimensidnreceptiva de
Io que aconteca en otra parte. Confarencia, Universidad Nacional de
Colombia, 26 de mayo de 1998.

2  Deberlamos revisar Ia historia y |as transformaciones de los medios y de las
suparficies de la imagen y la informacién.

®  DE LAS HERAS, Antonio R. Hipertexto. El texto plegado. En El Urogalto,
Madrid: editores, junio 1996, p. 31.

*  Sobre estas posibilidades 'escultdricas’, cfr. el articulo de SCHWARTZ,
Lilian F. Lecciones de Leonardo da Ving, Adiciones sobre Arta Digital a su
Tratado’. En Telos No. 24, dic. 1990-feb, 1991: 112-124. Madrid: Fundesco,
p. 114,

M Cir. RENAUD, Alain. Op.Cit. p. 13.

2 MARTIN, Jean-Clet, ; Qud es una imagen?.En Entiﬁca penumlentoy
vida, Cali; Vampirg pasive, 1997, p. 120-121.

=  DELEUZE, G. La Imagen tiempo. Bargelona: Paidds, 1937. p. 170.
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“Tradicional-
mente, el espacio
ha sido concebido
como una dimen-
sién vacia, mera-
mente receptiva
de lo que es reali-
zado o pensado en

" ‘otra parte’. Colo-
camos, ponemos,
ubicamos objetos
en el espacio. ‘Te-
nemos’ un espacio
que alberga for-
mas. Nos despla-
zamos espacial-
mente. Generamos
formas en y para
el espacio. De este
modo, la caracte-
ristica primordial
del espacio racio-
nalista es la de ser
un receptor de for-
mas”.

-

esta sentado frente a
una imagen proyecta-
da, a las interfaces de
interaccion que se pro-
yectan sobre nosotros y
en las que podemos pro-
yectarnos. Antonio R. de
las Heras llama a esta
nueva superficie una in-
terficie®, una membra-
na logica permeable que
posibilita el encuentro
fisico del lector con las
palabras y las image-
nes, gue al tocar los plie-
gues de este texto se
desplaza porély lotrans-
forma.

En estas su-
perficies —interfaces
de conversion— el prin-
cipio optico cede el
paso a lo hdpticoyala
interaccién, principio
‘an-optico’, especula-

- tivo y demidrgico. No

solo es posible cince-

lar formas sobre el ordenador sin tocar la piedra o la
arcitla, podemos ‘hacer’ la piedra y la arcilla® y
construir también su entorno. Vivimos, de este modo,
el fin de la hegemonia del espacio estable y cerrado:
la escenografia se subordina a la escenologia®.

La imagen digital, como conjunto de poten-
cialidades, es lo mas cercano a la idea que Jean-Clet
Martin tiene de lo que sea una imagen.

“Una superficie metastable en perpetua variacin, una
superficie sobre la cual se tocan y se conjugan la materia
y la memonia, una tela intermediaria. [] Laimagen no
es un plano muerto” 2.

Se trata de un espacio que es, en efecto,
generador de formas y, en esta medida, es una dimensién
productivay no simplemente receptiva. Unainterficie es,
potencialmente, el espacio de la morfogenesus gue se
actualiza en la interaccidn.

“El mundo ha devenido memoria, cérebro, superposicion

de edades o de l6bulos {...]; la pantalla misma es la

membrana cerebral donde se afronta inmediatamente,
- directamente, él pasado, el interior y el exterior™,

-
o
=

[t
[l
2.
o,
T
&
Bl
=
=
o
=
=
Y



http://www.fastio.com/

» HIPERTEXTUALIDAD

Hipertexto 11T

Conglomerade de informacién de acceso no

secuencial, navegable a través de palabras clave
semialeatarias®.
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Hipertexto IT
Conjunto de nodos conectados por vinculos. Los
nodos pueden ser palabras, paginas, imagenes, graficos
o partes de graficos, secuencias sonoras, documentos
complejos que pueden ser, a su vez, hipertextos. Los
items de informaci6n no
estan ligados linealmen-
te, como en una cuerda
de nodos, sino que cada
uno de ellos, o la mayo-
ria, extiende sus vincu-
los en estrella, de modo
reticular. Navegar en un
hipertexto es, entonces,
dibujar un recorrido en
unared que puede ser tan
complicada como sea posible —ya
que cada nodo puede contener, a
su vez, toda una red—*,

« Hipertexto I

Organizacidn textual
multidimensional y elastica,
gue permite recorridos mdl- -
tiples, nuevos en cada
aproximacion, gue no tie-
ne definido claramente
un principio y un final.

Un texto cuyo centro

es miltiple, que pue- .
de ser reordenado y al que el autor o el lector le pueden
aiadir vinculos tanto en el momento de la ‘publicacién’
como posteriormente. Un texto en el que puede haber
muchas formas o niveles de aproximacion a un tema o
problema. El hipertexto puede incluir todo tipo de
informacion: textual, icdnica, sonora, etc.

Sin importar en qué versidn de! hipertexto nos
ubiquemos, lo que estd en juego en esta tecnologia
textual y modo de la escritura es un modelo conexionista
de acceso a la informacion donde se hace necesario
explorar qué significa construir vinculos.

La tirania de la interactividad ha llevado a
considerar que cualquier tipo de conexiones, de click-
click, constituye un recorrido hipertextual. Considerar
que el pensamiento es de por si ‘hipertextual y que la
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computadora, en tanto dispositivo, es una red hipertex-
tual, reduce el hipertexto a un conjunto de saltos. La
potencialidad de esta modalidad de la escritura estd en
que conectar es establecer relaciones. No saltar de un
texto a otro, sino desplegar un texto, perderse en él,
recorrer algunas extensiones, variaciones, eXcursos, co-
rolarios del mismo. No un texto que conduce a ctro, sino
un texto que se va construyendo en la medida en que es
recorrido, en la medida en que es desplegado.

Es probable que actualmente, estemos realizan-
do una traduccion de tec-
nologias y no estemos
explotando las potenciali-
dades de esta nueva inter-
faz fluida y flexible. Mien-
tras estemos anclados en la
analogia pantalla-pagina y
en la 16gica del click-click,
no tendremos hipertextos.

;Como podria pen-
sarse un imagen hipertex-
tual? El hipertexto significa una nueva

geometria del texto, donde se transfor-

ma la relacién imagen-texto. Escribir

sobre un nuevo soporte, en un nuevo

espacio y para un nuevo lector-

autor. Nunca antes la escritura

habia estado ‘naturalmente’ tan

cerca de los caligramas. Plie-

gues de la imagen y su textua-

lidad, pliegues del texto y su

visibilidad. Enfrentamos, sin

embargo, el reto de como

hacer que la imagen-tex-

to pueda desplegarse,

brotar, hacerse en el recorrido, sin que el desplazamiento

se transforme en una navegacion completamente azaro-

sa, sin brijula ni destino. Tenemos un recorrido que se va

trazando en la medida en que lo transitamos: ordenamos

y organizamos un territorio a través de nuestros despla-
zamientos (la multilinealidad no es ajena al orden).

#  PISCITELL), Alejandro. Ciberculturas. Buenos Aires: Paidds, 1995. p. 29-
30

% LEVY, Piorre. Les technologies de lintelligence, citado por Piere Bongiovandi,
‘Parabolic Paopie’. En LA FERLA, Jorge (comp.) Video Cuaderncs V.
Op.Cit. p. 11. . . ’
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“Los conceptos de saber, creacién y arte, en las socie-
dades gutenberquianas no son lo mismo que en la erade
la telematica. Aqui, el efecto Gutenberg (linealidad,
jerarquia, contigiiidad, orden, verbal, subordinacién) se
disipa a favor de los iconos diagramaticos (simultanei-

dad, similaridad, mixtura, coordenacién, ideograma)

potenciados por las redes electrénicas™®

El hipertexto aparece como un conglomerado de
posibilidades de recorridos donde los trayectos no han
sido preestablecidos ni fijados. Si el énfasis est3 dado en
ta flexibilidad, entonces la cuestion no es tanto de
tinealidad o multilinealidad, sino de distincion entre lo
estaticoy lo dindmico¥, caracteristicas éstas determina-
das por una estructura particular de los soportes.

Cuando hablamos de hipertexto en los soportes
digitales en las condiciones en que lo estamos haciendo
nos referimos al ‘cibertexto™ : una maquina de escritura,
una maquina que permite producir y usar textes. EL
modelo orquestal de comunicacion de la Escuela de Pato
Alto ha encontrado vehiculo: una relacién cibernética,
sistémica, entre los participantes de.la maquina de escri-
tura. La figura emisor-receptor, escritor-lector {pensando
siempre en la interfaz entre ambos), se desplaza a una
figura miltiple, mas cercana a la de un cerebro colectivo
que se activa y re-actualiza en cada interaccién. .

» GRAFISMO

Segin el gurd de la escritura, Walter Ong®, tanto

el paso de la oralidad a la eseritura (no alfabética), como

de ésta a la escritura alfabética, implicaron la constitu-

cién de un espacio (tipogréfico) que produjo un cambio

en la mirada, innovaciones en el grafismo y una avalan-

chaicénica. La escritura es, en este marco, algo mas que
la consignacion espacial de la-palabra. '

« ¢Qué sucede cuando ese espacio s un espacio
digital? ; Cuéles son las diferencias de una posible escritura
digital respecto de otras formas escriturales anteriores?
Esta iconografia dinamica, ;es una ideografia?

*  Plaza, J. Las imdgenes de tercera generacidn. Crisis dg los sistemas de
representacidn. Op.Cit. p. 109.

¥ Sobrelarelacidntexto, hipertaxto ycibertexto consultar ellibrode AARSETH,
Espen J, Cybertext, Perspactives on Ergodic Literature. Boston: The Johns
Hopking University Press, 1997,

®  Categoria elaborada por Espen J. Aarseth en el articulo No finealidad y
teoria fiterana, 71-108, en LANDOW, Gaorge P. (comp) Teorla del hiper-
texto. Barcalona: Paidds, 1997,

*® ' ONG, Walter La oralidad dal lenguaje, en Oralidad y Escritura, Tecnolo—
gios de la palabra, Op.Cit,
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Partamos del texto: ;cémo se sitda el texto en
una pantalla? Primera regla: romper con el espacio-
pagina-pantalla, ignorar la idea de renglones, diversifi-
car tamafios de letra. Sequnda regla: lograr una cineste-
sia del texto en la pantalla: hacerlo aparecer y desapare-

" cer, dosificarlo, encadenar palabras, crear palabras eco.

Tercera regla: alternar formas escriturales. Ensayar una
escritura cercana a la jeroglifica o por lo menos cercana
a una reconfiguracion de diferentes formas escriturales:
ideogréficas, fonografi-
cas, silabaricas, alfabé-
ticas. Los signos de pun-
tuacidn plantean el pro-
blema de la relacion de
las” pausas y los tonos

L

“La imagen sin-
tética transforma
el espacio visible
y destruye el pri-
.mado cultural del
concepto de pers-
pectiva entroniza-
do en el Renaci-
miento. También

nos emplear para crear
pausas y tonos en una
textualidad icénica?
(Qué ritmos se podrian

con el sentido, ;qué sig-

deterimina una mo-
dificacién. del tiem-
po, como categoria
de la imagen movi-
miento”.

—— B

ensayar? ;Es pOSlbl.E el
silencio?

La imagen sin-
tética supone una.expe-
riencia perceptiva cons-
ciente radicalmente nue-

va, que antes se daha

- - s6lo en el &mbito de los

suefios: es la posibilidad de vivir de modo directo los
resultados de una experiencia que no esta ligada, nece-
sariamente, a la accién en escenarios del mundo directo.
La imagen sintética puede consistir en imagenes realis-
tas sin-conexion fisica con objetos del mundo exterior.
La imagen sintética transforma el espacio visi-

ble y destruye el primado cultural’ del concepto de.

perspectiva entronizado en el ‘Renacimiento. También
determina una modificacién del tiempo, como categoria

de ta imagen movimiento. Seg(n las reglas de la perspec- -

tiva solo podemos-percibir cada vez una parte del objeto.
La percepcidon de la totalidad se halla obligatoriamente
fragmentada en el tiempo. La imagen numérica estd en
capacidad de introducir junto a la instantaneidad de la
vision innumerabtes puntos de vista sobre el objeto (el
criterio adoptado por el cubismo).. jExtenderse a todos
los puntos de vista simultdneamente con un ojo divino!
Pero, ya no sblo vemos la imagen, también la
manipulamos, la moldeamos, la intervenimos.

“La electrdnica permite la inclusién y el didlogo con todos
los procedimientos de elaboracién de imagenes de la
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historia, asi como sus
sistemas de represen-
tacién. Porconsiguien-
te, el montaje, collage
y bricolaje son los pro-
cedimientos privilegia-
dos por los procesos
electromagnéticos™?®,

Hay quienes, inten-
tando dar cohesién a los
miltiples fendmencs plasti-
cos en soportes digitales, hablan de un nuevo
movimiento denominado Pixefismo®. Habria
que tener mucho cuidado de evitar un volunta-
rismo estético, un virtuosismo técnico, para
crear sentido mas alld de la pixelencia. No
siempre el medio es el mensaje.

P WORK IN PROGRESS

Lo impreso, refiriéndonos al proceso
iniciado con la invencién de la impresidn
tipogréfica alfabética en la Europa del siglo XV,
cred un sentido de lo concluido en diversas obras textuales
(literarias, filosdficas y cientificas)®?.

Esa nocidn de lo concluide, que fijé el senti-
do y permiti¢ atribuir el caracter de verdad a lo
textual, se ve profundamente cuestionada por la
condicion dinadmica y transformativa de los soportes
digitales y de la escritura electronica. Un texto
electrdnico nunca estd acabado, siempre esta abierto
a procedimientos, siempre es susceptible de ser espa-
c¢io de morfogénesis. La clave de esta incompletud radica
en la inmaterialidad de lo digital.

En realidad, no poseemos mas que un conjun-
to de elementos que podemos recombinar entre si o
con el agregadoe de nuevos elementos. Armar los textos,
construirlos. Podemos optar por fijar sentido, por crear
un espacio de lo concluido, como en el soporte fijoy
fisico del CD-Rom, pero al mismo tiempo podemos
tender lazos desde este soporte a la red (como en el
CD-i o Interom} y abrir {a clausura a espacios siempre
nuevos en su configuracidn, Las ménadas se han
agujereado con ventanas.

Ahora bien, esta apertura del espacio finito no
nos garantiza mejores cbras ni mejores lectores. Su
caracter temporal y precario tampoco nos garantiza la
salvaguarda de lo memorable y lo ‘querible’. La tirania de
la novedad y la actualizacién corrompe nuestra ya
precaria memoria.

ChibPDF - www.fastio.com

Tenemos, po-

tencialmente, la obra.
La actualizamos en la
medida en que la reco-
rremos. Podemos estar
recorriéndela con otros
simultaneamente: una
actualizacion colectiva,
una lectura colectiva y,
sin embargo, absoluta-
mente personal.
El texto digital hace del libro
abierto de Bataille o del texto intermina-
ble mas que un deseo. La imagen-texto se
ha transformado en un objeto activo y
dinamico: una realidad activa, en trans-
formacién, una obra abierta.

» MATERIALIDAD INMATERIAL
La iconografia medieval nos ha
mostrado la presencia de las filacterias:
gallardete sostenido por varios persona-
jes que representa una superficie virgen
o escrita. No importa: estd destinada a la escritura. Lo
interesante de estas figuras es que solo el medio es
material, fisico, como si la escritura estuviese codificada
en otrainstanciay pudiese en algiin momento actualizar-
se en la filacteria.

Este es el tipo de materialidad de la escritura
electrénica, con la diferencia que, aln en su actualiza-
cibn, la ‘informacion’ conserva su inmaterialidad, su
cifrado. No se trata de un caracter ideal, sino mas cercano
a lo vicarial. Esta ‘inmaterialidad’ recoge diversas mate-
rialidades: las mas maravillosas expresiones plasticas en
soportes digitales han trabajado de ida y vuelta, varias
veces, materiales fisicos y soportes digitales: escanear,
intervenir, imprimir, recortar y pegar, escanear otra vez,
volver a intervenir, otra impresidn, y asi sucesivamente.

En toda transformacidn existen simultaneamen-
te elementos de continuidad que sobreviven y se reencar-
nan en las nuevas tecnologias, (a pesar de versiones

4  Plaza, J. Las imdgenaes de tercera generacidn. Crisis de los sistemas de
representacidn. Op.Cit. p. 107.

4 Cir. SCHWARTZ, Lilian. Lecciones de Leonardo da Vingi. Adiciones sobre
Arta Digital a su Tratado'. Op.Cit.

2 Cf. ONG, Walter Lo impreso, el espacio y lo concluido. En Oralidad y
Escritura. Tecnologias de la palabra. Op.Cit.
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rupturistas como la de Mcluhan). Si seguimos esta
posicién, podemos afirmar que las interfaces se reconfi-
gurany se van conectando con otras interfaces.

“Las nuevas escenas de lo imaginario que se anuncia, no
excluyen ni anulan el viejo régimen de visibilidad y
materialidad y sus practicas: mds bien las transponen en
un nueve registro de significacion y de placer ligados a
inéditas materialidades™. .

“Gene Youngblood dijo que ‘el ordenador terminard por
incluir todes los medios y todos los otros sistemas
diferenciados, de los que disponemos actualmente; foto-
grafia, cine y escrituras funcionaran a partir de cierto
codigo numérico™, Y ademas confluirdn en ese cbdigo”.

Paraddjicamente, esta materialidad inmaterial
permite anticipar activamente lo real fisico, re-producir-
lo y manipularlo mediante simulacion interactiva.

“La imagen objeto éptico de la mirada se convierte en
imagerie, praxis operativa de una visibilidad agente”**,

EL medio ya no es el mensaje, pues ‘no hay més
medio’, solamente transito de informacién entre sopor-
tes, interfaces, conceptos y modelos como meras matni-
ces numéricas. Surgen nuevos espacios topoldgicos. Una
vez mas estamos en el ambito de la Pantalla/Superficie/
Interficie®. La mirada pasa el limite, la frontera que
separa al sujeto y al objeto. El limite que separa el
adentro del afuera se acaba (pues el cerebro deviene
mundo, mientras la vida entra en la pintura o pantalla).

Las emociones, los afectos de nuestro.sistema
nervioso regulan la percepciéf’n de los paisajes y los ponen
en perspectiva. La emocion es la regulacion de las
imagenes, la intensidad capaz de precisar la nitidez o de
activar las zonas negras. Asi, el cuadro, la pantalla, se
comporta a la manera de una membrana sobre la cual las
emociones no se distinguen de la realidad. La pantalla
deviene la superficie sobre la cual se proyecta la vision

del artista y se anuda la textura del mundo. No esimagen,

no es objeto, es theirness peirciana®.

Caracter profundamente paraddjico de la ima-
gen digital: es el medio que mas recuerda al realismo y
al mismo tiempo el mas abstracto de los sistemas

s RENAUD, A Op.Cit, p. 26,

4 PLAZA, J. Op.Cit. p. 109,

“  RENAUD, A. Op.Git. p. 12.

% DE LAS HERAS, Antonio R. Op.Git. p. 31.
< Cf. MACHADO, Arlindo. Op.Cit. p. 83.
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expresivos. La imagen sintética pone en escena esa
paradoja de lo real de una forma come ningtin otro medio
l6 habia hecho antes.
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