Articulos

Apuntes sobre las relaciones entre materialidades y realidades digitales*

Some Comments on the Relationships between Digital Materialities and Realities

Anotagoes sobre as relagdes entre materialidades e realidades digitais

Luis Sebastidn R. Rossi ™ DOI: hteps://doi.org/10.11144/Javeriana.syp39.armr

Universidad Nacional de Entre Rios, Argentina
luissebastianrossi@gmail.com
ORCID https//Orc1dOrg/0000-0003—3638—5857 Recibido: 19 Marzo 2019

Aceptado: 16 Agosto 2019
Publicado: 24 Junio 2020

Resumen:

Desde inicios de la década de 1990, comenzard a resquebrajarse la nocién de inmaterialidad asociada a las realidades digitales. Este
articulo presenta un esquema interpretativo que permite acceder a tres vertientes discursivas que han construido distintas formas de
pensar las relaciones entre realidades digitales y materialidades en el campo de la comunicacién. En primer lugar, el estudio se detiene
en discursos que, en contacto con précticas de disefio, inscriben como voértice de sus problematizaciones al cardcter encarnado de
la produccién de sentido. En segundo lugar, la investigacién examina perspectivas sobre las dindmicas entre hardware y software
(giro material, arqueologias de los medios), al tiempo que aborda trabajos sobre la infraestructura de los sistemas de informacién
y de comunicacién. Por tltimo, el articulo interpela el vinculo entre materialidad de los medios (milieux), informacién y objetos
digitales, asi como sus consecuencias para pensar la individuacidn psiquica y colectiva en el capitalismo contemporaneo.

Palabras clave: interfaces, imdgenes digitales, software, infraestructuras, medios (milieux).
Abstract:

From the beginnings of the 1990s the notion of immateriality associated with digital realities began to be undermined. This paper
outlines an interpretative approach that will allow accessing to three discursive lines that have built different ways of thinking the
relationships between digital realities and materialities in the realm of communication. At first, the study examines the discourses
that —combined with some design practices— inscribe the bodily nature of the sense-making as the core of their questioning. Next,
this research examines some perspectives of the dynamics between hardware and software (material turn, media archacology)
while addressing some work on the infrastructure of the information and communication systems. Finally, this paper questions the
connection between the media materiality (milicux), information and digital objects as well as the consequences thereof in order
to think about the individualization both, psychic and collective, in the contemporary capitalism.

Keywords: interfaces, digital images, software, infrastructures, media (milicux).

Resumo:

Desde inicio dadécada de 1990 anogio de imaterialidade associada as realidades digitais comegou a se quebrar. Este artigo apresenta
um esquema interpretativo que permite aceder a trés vertentes discursivas que construiram diversas formas de pensar as relagoes
entre realidades digitais e materialidades no campo da comunicagio. No primeiro lugar, o estudo detém-se em discursos que, em
contato com préticas de design, inscrevem como vortice das suas problematizages o caréter encarnado da produgio de sentido.
No segundo lugar, a pesquisa examina perspectivas sobre as dinimicas entre hardware e software (giro material, arqueologias das
midia), enquanto aborda trabalhos sobre a infraestrutura de sistemas de informagio e comunicagio. Por tiltimo, o artigo interpela
o vinculo entre materialidade dos meios (milieux), informacio e objetos digitais, assim como suas consequéncias para pensar a
individuacio psiquica e coletiva no capitalismo contemporineo.

Palavras-chave: interfaces, imagens digitais, software, infraestruturas, meios (milieux).
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Introduccién

La proliferacién de la computacién personal y de los Nuevos medios gestd un conjunto de verdades
aparentemente indiscutibles sobre las realidades digitales. Entre ellas, la nocién de inmaterialidad cobré fuerza
en propiedades y caracteristicas como la virtualidad, el ciberespacio, los simulacros, los modelos incorpéreos,
las imédgenes evanescentes, el universo de ceros y unos, las vidas secundarias, etc. Este tropo, nacido en la
década de 1980, forjaria la promesa de destripar lo real y liquidar toda referencia al terminar de zurcir
intangibilidad, descontextualizacién y fantasmagoria a la mds escurridiza pero fundamental nocién de la
episteme contemporanea: la informacion.

Herencia' y traduccién de los principios de la Teorfa Matemdtica de la Informacién (TMI), de la metafisica
de ciertos gestos cibernéticos y de la trascendencia de la inteligencia artificial simbdlica, el ejercicio retérico de
la inmaterialidad prescribia un escenario en el cual la informacién podria ser entendida, independientemente
del contexto, como una espectral funcién probabilistica sin dimensiones concretas, sin cuerpo y sin relacion
con el sentido (Lenoir, 2004). Este legado se volveria el leitmmotiv de un irrefrenable flujo de investigaciones
académicas, producciones literarias, creaciones cinematogréficas, movimientos independentistas y obras
maestras del marketing y de la industria cultural (Blanchette, 2011; Casemajor, 2015; Dourish y Mazmanian,
2011; Forlano, 2015; Reichert y Richterich, 2015). En esas producciones, se actualizaban los dualismos de
la cultura occidental y la promesa de liberarse de las constricciones materiales del mundo humano moderno,
industrial y perecedero. Un verdadero escapismo que derivarfa, como subraya Van den Boomen (2009), en
misticismo.

No obstante, a mediados del tltimo decenio del siglo xx, comienzan a surgir fracturas en la retdrica de
la inmaterialidad que seran encabezadas por reacciones tempranas, alentadas por problemas méds amplios®
(Hayles, 1993; Hillis, 1999; Kittler, 2018). Estas grictas en las regularidades discursivas serdn acompafiadas
por desarrollos tecnoldgicos que buscaban penetrar y transformar la vida cotidiana, como el programa de la
computacion ubicua que, al augurar una dispersion de los procesos computacionales por todo el tejido fisico y
social, harfa porosa la definicién de ciberespacio (Ekman, Bolter, Diaz, Sondergaard y Engberg, 2016; Rossi,
2020). No obstante, los signos mds evidentes de estas transformaciones se dejan ver en el ingente nimero
de autores y corrientes que se han encontrado discutiendo, imaginando y construyendo nuevas y cambiantes
relaciones entre materialidades y realidades digitales.

Por ello, el objetivo de este escrito es recuperar, a través de una aproximacidn critica, tres corrientes
discursivas que, en contacto con el campo comunicacional, han desplegado una densa trama interpretativa
sobre dichas relaciones. En un primer apartado, examinaremos el cardcter encarnado (embodiment) de la
produccién de sentido como conjunto de premisas para las practicas del diseno, asi como aproximaciones
fenomenoldgicas que acenttian la dimensién afectiva de las imagenes digitales. Luego, en un segundo acépite,
indagaremos lo que se ha llamado material turn en los estudios digitales, y nos abocaremos a los andlisis de las
infraestructuras que posibilitan los sistemas de informacién y de comunicacidn, asi como a las investigaciones
sobre las condiciones materiales del nuevo orden econémico. Bajo la misma clave interpretativa, nos
detendremos en la materialidad construida en investigaciones arqueoldgicas de las tecnologias digitales. En
el dltimo apartado, volveremos sobre la indeterminacion de la idea de medios para abordar nuevas formas de
comprender las relaciones entre materialidades, informacién y objetos digitales, e interrogaremos su relaciéon
con la individuacién psiquica y colectiva en el capitalismo contemporéneo.

Un esquema muy simple de nuestra propuesta es contemplar los caminos de las situaciones a la corporeidad
ydelos soportes alas infraestructuras como preguntas que van de un exterior a un interior y viceversa. Mientras
que, en los dltimos abordajes, se pondrd en discusion el espesor mismo del pliegue entre adentro y afuera,
interpelando el cardcter problemdtico de los medios.
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No obstante, a pesar de nuestro artilugio analitico, hemos de reconocer que estas tres esferas discursivas
no pueden ser ficilmente separadas, ya que los fendmenos empiricos que describen estan entrelazados, al
tiempo que cada instancia recupera y reconstruye ideas que se presentan en las demds. Por ello, a pesar de
la engafosa estructura de estas lineas, no intentamos reconstruir una secuencia que vigorice la pretensién
dialéctica. Al contrario, el alcance de los debates y sus escenas, inabarcables para un escrito de la presente
extension, nos obligard a trazar solo algunos apuntes bajo el objetivo de ubicar una serie preliminar de
autores e investigadores en nuestra disposici(')n tripartita. Por tanto, no le entregamos al lector una taxonomia
inexorable, sino la apertura de un espacio problematico e interdisciplinario en el cual algunas posibles
relaciones entre materialidades y realidades digitales se delinean.

Interfaces e imédgenes digitales: percepciones, situaciones y cuerpos

Uno de los primeros campos en el que se observaran los movimientos sismicos al interior de las regularidades
discursivas compete directamente a las disciplinas del diseno de interaccién. En particular, como sostiene
Rogers (2012), la pregunta por la materialidad en el dominio digital afecta a teorfas y paradigmas de la
interaccién humano-computadora (HCI) que, durante el decenio de 1980, se concentraban solo en disenar
aplicaciones centradas en el usuario —bajo el modelo de escritorio (WIMP) de la interfaz grafica de usuario
(GUI)—. No obstante, los problemas de la HCI cambian radicalmente a inicios de la década de 1990, pasando
del andlisis restringido de las interfaces a intentar cubrir todos los aspectos de la vida cotidiana. Aparecen
asi tres perspectivas analiticas que generan directrices al desplazar el ntcleo hipotético: las psicologias
ecoldgicas, las teorias culturalistas y las fenomenologias. En ellas, la materialidad comienza a girar en torno
a las dimensiones cognitivas y afectivas de la corporeidad en la interaccién y a las caracteristicas encarnadas
(embodiment) y situadas de la produccién de sentido con tecnologas digitales.

Hay una primera recuperacion de la materialidad fundada en los aportes de la psicologia ecoldgica que
pone en duda la validez de las teorias cognitivistas y la descripcion fisica de la interactividad. En especial,
contra vertientes argumentativas representacionalistas, la HCI comenzari a recurrir al concepto gibsoniano
de affordance, que comprende una materialidad oscilatoria entre las condiciones de la percepcion vy las
caracteristicas gestadas por el diseno.

Como es sabido, Gibson (1986) sostenia que la percepcidn directa estaba relacionada con las caracteristicas
funcionales de los objetos, con las propiedades locomotrices del percipiente y a las invariantes estructurales
del ambiente; de esa relacién surgfan affordances no fisicas, sino ecoldgicas (Meldgaard, 2011). Estas ideas
serdn reinterpretadas por Norman (1990), poniendo el acento en el disefio intencional y convencional
de affordances(prestaciones) en tanto pistas para que el usuario comprenda qué puede hacer con la
tecnologfa. Autores provenientes de la HCI, como Gaver (1991) y Hutchby (2001), buscaron puntos medios,
enfatizando que la materialidad de las interfaces emanaba de la relacién entre usuarios, contextos y artefactos
digitales, lo que permite describir las affordances en términos de un conjunto de acciones —mover, cortar,
presionar, arrastrar, etc. (O’Neil, 2008; Werning, 2015)-. Pero, como aclara Leonardi (2010), para estas
perspectivas, mientras que la materialidad fisica puede existir independientemente de los operadores, la
materialidad ecolégica no puede y muta en relacién con diferentes situaciones y metas (aun si su referente
no lo hace).

En este ultimo movimiento, podriamos decir que la nocién de affordance (o valencias, Rossi, 2018b) vuelve
al esquema concreto lewiniano ligado a situaciones especificas en otras vertientes que abren la discusién entre
materialidad y artefactos digitales. Nos referimos a las recepciones de la Teorfa de la actividad y a la psicologia
soviética, hijas predilectas del materialismo histérico y madres de la actual CHAT (cultural-historical activity
theory) que decantan en otra rama de criticas a la teorfa cognitiva.
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Se trata de lo que Rogers caracteriza como el giro social de la HCI (que abarca también estudios
etnograficos), centrado en contextos de interaccidn con tecnologfas digitales para comprender a la cognicién
—mas alla de los limites ontoldgicos del individualismo— como cooperativa, distribuida, encarnada y ligada a
la externalidad de las obras con artefactos digitales en contextos socio-histéricamente situados. Estos autores
acentuardn los aspectos materiales de los sistemas de actividades en la génesis de la conciencia, a partir de
analizar la dindmica entre acciones, operaciones e instrumentos en el conjunto de interacciones mediadas por
artefactos culturales. Asi, no serd extrano que paraJ. Wertsch (1999), un ¢jemplo de la tensién material entre
agente y mediacion deba buscarse en las transformaciones introducidas en el disefio asistido por computador
(en arquitecturay acrondutica), donde las acciones se vuelven inescindibles de las posibilidades y restricciones
propias de las dindmicas computacionales que en ellas intervienen.

Estos postulados estardn detrds de aproximaciones actuales como los trabajos de Kaptelinin y Nardi (2006),
quienes buscan generar un modelo tedrico para la descripcion de la estructura y el desarrollo de actividades
soportadas por computadoras que pueda ser utilizado en disefios interaccionales apoyados en relaciones
significativas con el mundo social (a través y més alld de las interfaces). Al mismo tiempo, la CHAT tendrd
recuperaciones y didlogos con otros estudios socioldgicos, antropoldgicos y etnogréficos nacidos en Estados
Unidos (e. g., L. Suchman). En la mayoria de estas aproximaciones, las materialidades se extienden para
cubrir explicaciones de las complejas interdependencias entre personas y artefactos digitales en actividades
de trabajo, juego y educacién.

El encadenamiento entre estas psicologias y la fenomenologia podria ser otro hilo conductor para abordar
laapertura de un nuevo tindem entre realidades digitales y materialidades. De hecho, entre las aproximaciones
fenomenoldgicas destaca P. Dourish (2001), quien ha propuesto un nuevo modelo de HCI, que denomina
encarnado y que define como el crear, manipular y compartir significados a través de la interaccién inscripta
en artefactos informacionales. Esta perspectiva comprende a la interaccién héptica y gestual con dispositivos
digitales, en términos de engagement y de reapropiacion de las tecnologias como précticas que evolucionan
de acuerdo con los diferentes contextos.

No obstante, si a primera vista la posicién de Dourish parece similar a las teorfas culturalistas hay que
destacar que, para el autor, la interaccién no esta determinada por los sistemas de actividad, sino por
la especificidad humana del estar-en-el-mundo.Es decir, hay una dimension existencial y afectiva que las
computadoras modifican y la perspectiva de la interaccién encarnada permitiria ver al disefio y al mundo
como entidades entrelazadas en las que percepcidn y accidn siempre refieren a la corporeidad (embodiment).
Sin embargo, como sostiene Rogers y anticipaba criticamente Hayles (1993), estas aproximaciones tienen
como contrapeso su baja especificidad, lo que puede llevar a interpretaciones simplificadas del embodiment
y a dificultades para operacionalizar dichos principios en disenos concretos. Por ello, Dourish y Mazmanian
(2011) han examinado exhaustivamente los marcos representacionales de la informacién, describiendo una
serie de propiedades materiales como la mutabilidad, la persistencia, la robustez, la espacialidad, la fragilidad,
la granularidad, etc. de distintos soffwares (presentaciones, hojas de cdlculo, procesadores de texto, etc.).

En este contexto, aparecen otros estudios filoséficos cercanos a categorias de la HCI pero que las exceden.
Nos referimos a los aportes de M. Hansen (2004) a la discusién sobre la materialidad de las imédgenes
digitales en los New Media. El fenomendlogo enfatiza las dimensiones afectivas, propioceptivas, hépticas y
existenciales en las experiencias de constitucion del espacio y, por extension, de los medios visuales donde
las im4genes digitales (asi como su c6digo) pueden ser leidas como inscriptas en realidades materiales. En
particular, Hansen recupera de Bergson laidea de que el cuerpo funciona como una suerte de filtro o centro de
indeterminacién que selecciona imdgenes de un universo descentrado (cono de las relaciones entre Materia
y Memoria). A pesar de criticar la semiética del cine de G. Deleuze por su supuesta tendencia formalista’,
Hansen retoma la idea del filésofo francés sobre un nuevo régimen de las imdgenes digitales (Rossi, 2018a),
pero subrayando que el cuerpo tiene una funcién de encuadre en tanto sirve de centro de indeterminacién
de imdgenes por su cardcter sensoriomotor. Asi, antes de que la imagen digital pertenezca a una forma
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técnica privilegiada (e. g., interfaz), su flexibilidad y su cardcter procesual necesitan del cuerpo (experiencia
materializada) para volver a la informacién perceptible. Consecuentemente, la tesis de Hansen es que las
imdgenes digitales delimitan un procesamiento corporizado de la informacién (desde lo visual a lo téctil y
sonoro), y que el cuerpo genera una suerte de suplemento afectivo para percibir las imagenes digitales a través
del movimiento que funciona como un disparador concreto de la afeccion.

De este modo, el acto de encuadrar informacién puede decirse que es el de dar cuerpo a los datos
digitales; transformar lo desencuadrado, descorporizado y sin forma en una informacion encarnada, concreta e
intrinsecamente embebida de sentido humano. Para Hansen, este problema encuentra su cabal expresién en
la obra de G. Simondon para quien la afectividad es la experiencia corporizada que media entre los procesos
de individuacién y lo preindividual (volveremos sobre esto). De alli que Hansen sugiera que la capacidad del
cuerpo de experimentarse como mds que si mismo (intensidad) permite desarrollar una potencialidad para
crear lo impredecible, lo experimental, lo improbable. Por ello, sostendrd que la afectividad comprende la
facultad de lo nuevo, es decir la modalidad por la cual los seres vivientes individuados son incompletos o estdn
desfasados de si mismos. Asi, el elemento crucial no es ni la imagen digital ni el cuerpo solo, sino la relacién
afectiva que media entre ellos.

Del software a las infraestructuras: giro material y arqueologias

Segun Van den Boomen (2009), a mediados de la década de 1990, el misticismo digital se aceleré porque
la complejidad del cédigo devino una suerte de caja negra tras las interfaces. Serd a ese aspecto donde
apunten otras investigaciones que construyen una versién diferente de las relaciones entre materialidades y
las realidades digitales.

Desde hace algunos afios, los estudios digitales han cobrado una suerte de material turn cuyo vortice lo
configuralaidea de que no existe informacién pura, sino que los c6digos y los bits son siempre inscripciones en
soportes y efectos materiales (Casemajor, 2015; Jahjah, 2017). Estas posturas, de acuerdo con Kirschenbaum
y Werner (2014), conforman un conjunto de campos conocidos como estudios del soffware, andlisis criticos
del c6digo, estudios de las plataformas y, en su faz europea, arqueologias de los medios. Segun los autores, a
través de formas metodoldgicas heterogéneas, estas corrientes asumen que los procesos computacionales son
materiales y que, por tanto, estin sujetos a métodos de estudio documentales e histéricos, asi como a practicas
archivisticas. Asimismo, al tener en cuenta las constricciones particulares de los recursos computacionales,
estas aproximaciones gozan de una rigurosidad técnica que las nutre de la agudeza critica necesaria para
comprender la cultura de la produccién digital contemporanea.

Por supuesto, estas ideas no han sido completamente ajenas al pensamiento del siglo pasado. De hecho,
se suelen encontrar relaciones con el valor atribuido a las materialidades de la comunicacién en las
investigaciones de la ecologfa de los medios (McLuhan e Innis) asi como con la obra de Kittler (2018)
y sus andlisis de los sistemas de inscripcién (Aufschreibesysteme). Los célebres ensayos del filésofo alemén
subrayaban que vivimos en una torre de Babel posmoderna donde el hombre ha dejado la escritura a los
microprocesadores (excediendo asi los problemas de la hermenéutica). En consecuencia, Kittler sostendrd que
las operaciones de cddigo y los lenguajes de alto nivel son pensables como diferencias de voltajes y frecuencias,
aunque las aproximaciones a la computacién oscurecen sistematicamente el hardware gracias a construcciones
socioecondmicas sedimentadas en el disefio de computadoras (primero, a nivel superficial, en las GUI que
dispensan de la escritura de comandos y, luego, a nivel microscépico, con las protecciones que impiden el
acceso al BIOS, al kernel, etc.). En el centro de este oscurantismo, se escenifica una suerte de traicidn a la tesis
de Turing en su forma fisica urdida, supuestamente, por el soffware. De alli que durante la primera década
de 2000, emerjan discusiones sobre la pertinencia de los problemas kittlerianos que abordan a los medios
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(analdgicos y digitales) como procesamiento, almacenamiento y transmision de informacién en un universo
donde todo lo existente es conmutable.

Intentando exceder los estudios de la interfaz y el andlisis de fuerzas tras microprocesadores y circuitos,
Kirschenbaum (2008) estudia los mecanismos de la textualidad y de la literatura digital. Para figurarse
la naturaleza de los datos digitalmente codificados y almacenados, trazard una distincién entre dos
materialidades articuladas entre si. Por un lado, una materialidad formal que se ajusta a la descripcién del
procesamiento de simbolos binarios, asi como a las constricciones de aplicaciones, es decir, todo lo que sirva
para transmisién y multiplicacién de datos digitales. Por otro, una materialidad forense o la existencia concreta
de los aspectos 16gicos almacenados y procesados en una configuracién particular de las entidades fisicas
y electrénicas (discos duros). Asi, contra la concepcién de la informética como el reino de lo efimero, la
computacion forense recupera las huellas persistentes que los objetos digitales dejan. Por ello, también si
respecto de la codificacién (en términos formales) se puede estar frente a la misma entidad, sus vias realizables
pueden ser diferentes en términos forenses. No obstante, también la materialidad formal o légica puede tener
efectos sobre la forense (Heilmann, 2015). En definitiva, como subraya Kirschenbaum, las divisiones entre
hardwarey soffware parecen ser fungibles ante las materialidades (e. g., firmware).

En direcciones similares, pueden contabilizarse los estudios de Allen-Robertson (2017) sobre los discos
duros como sustratos de la materialidad, asi como las investigaciones de Blanchette (2011) sobre las tres
dimensiones histérico-materiales de la computacién (procesamiento, memoria y conectividad). Al mismo
tiempo, en sentido inverso, para evitar cualquier esencialismo, se podria reparar en las advertencias de L.
Floridi (2014) sobre el cardcter olvidadizo de las memorias digitales (por su volatilidad, regrabacion y
obsolescencia).

Ademads de estos acercamientos, el giro material también se compone de los llamados soffware studies. M.
Fuller (2008) y sus colaboradores subrayaran que Hayles (1993) y Manovich (2011) han ayudado a quebrar
las conceptualizaciones instrumentales y triviales del soffware y de los algoritmos como meras imaginerias,
concibiendo sus materialidades como operativas en diversas escalas. Primero, son visibles en las caracteristicas
particulares de los lenguajes que permiten o restringen cierto tipo de programacién con diversos efectos
emergentes (g/itches, compatibilidades, distribuciones, etc.). En segundo lugar, la materialidad seria visible
también en la preservacion del soffware en términos histéricos (tanto del cédigo como del ambiente operativo,
de la documentacién, del empaque y de otros formatos derivados). En tercer término, la materialidad seria
legible en las interdependencias entre modelos de subjetividad del usuario, formas de poder computacional,
practicas culturales y condiciones sociales de su incorporacion (como en la distincién entre soffware libre y
propietario).

Otro campo relacionado a los anteriores son los llamados critical code studies que, para Kirschenbaum y
Werner (2014), buscan la dimension expresiva de elementos como variables, métodos o estructuras utilizados
para gobernar las acciones de los programas. Ademds, no solo ven como una virtud académica humanista el
poder leer c6digo, sino también como una necesidad civica (Cardon, 2015).

Alineados con estas construcciones, se suele agregar a los platform studies fundados por 1. Bogost y
N. Montfort (2007). Para los autores, las plataformas constituyen el framework o el entorno operativo
que conjuga hardware . software. Asi, aunque una plataforma sucle pensarse solo en términos fisicos (a
través de chips, gabinetes, periféricos, etc.), incluye también un sistema operativo estdndar, un lenguaje
de programacién y otros componentes logicos que conforman el sustrato arquitecténico que entrelaza
codificacidn, interfaces y utilizacién. Estos estudios del soffware, de cédigo y de las plataformas, para Ekman
et al. (2016), pueden ayudar a comprender comportamientos emergentes y complejos surgidos de los
procedimientos algoritmicos en su interaccién con los usuarios, conformando dindmicas que llama, siguiendo
a Simondon, de co-individuacién, porque transforman los medios psicosociales.

Ahora bien, la nocién de framework puede traducirse como entorno operativo o arquitectura
computacional, pero también puede pensarse como infraestructura. De alli que, a partir de esta ambigiiedad,
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nos detengamos en otras referencias cuando se interpelan las condiciones materiales de la cultura digital.
Una de estas derivas se presenta en Leonardi (2010), quien, luego de abordar el desarrollo de affordances,
analiza variantes de materialidades del soffware que emergen en los contextos de las practicas organizacionales.
Particularmente, la materialidad del soffwarese hace evidente cuando entendemos lo material como aquello
que permite la realizacién de una idea abstracta, en el mismo nivel de las gestiones, las politicas y las rutinas
organizacionales en tanto asuntos importantes (72atfer) de la infraestructura de realizacién. Asi definird a la
materialidad no como una propiedad de los artefactos, sino como el producto de las relaciones entre artefactos
y las personas que los crean y utilizan.

En un punto intermedio, se puede considerar alos autores de los estudios de comunicacién de Utrecht, para
quienes el verdadero sentido en el que las culturas digitales estin ligadas a la materialidad tiene que ver con
las practicas de apropiacion que presentan a los New Media como ensamblajes socioculturales de hardware,
software . wetware. Inspirada por la Teorfa del Actor-Red, Van den Boomen (2009) afirmard que la mirada
analitica debe integrar y dar cuenta, a un tiempo, de los aspectos tecnoldgicos, las relaciones politicas y sus
efectos en las realidades sociales.

La misma idea de los ensamblajes es legible en las aproximaciones de Forlano (2015), para quien los
estudios ciber-urbanos destacan la importancia de la materialidad de las redes digitales que se manifiestan
como infraestructuras interactivas transformadoras de los modos en los que experimentamos las ciudades (e.
g., Smart cities).

Sin embargo, al pensar en estas redes de informacidn, suelen utilizarse metéforas que oscurecen la realidad
material de las infraestructuras comunicacionales al imaginarlas desmaterializadas. Contra ello, como subraya
Ekman, en los data warehouses, la nube se presenta completamente de metal y enraizada en un nuevo orden
socioeconémico que consume enormes cantidades de energia, tanto para mantener la infraestructura de
Internet como a sus artefactos asociados (Haleem, 2018).

En linea con estos argumentos, los estudios criticos de la economia politica de la comunicacién han
contribuido a pensar la materialidad de las infraestructuras (backbone, satélites, fibra éptica) en el marco
de las tendencias a la concentracidn, comercializacién y militarizaciéon del capitalismo contemporineo
(Mosco, 2017). Con base en ello podriamos ampliar atin més esta nocién de infraestructura para abarcar
otra construccion de la relacidén entre materialidades y realidades digitales que pasa por interrogar cémo la
informacién afecta directamente las condiciones materiales de existencia.

Yaen 1993, Hayles ligaba la desaparicion del cuerpo en los discursos sobre la posmodernidad con la naciente
infraestructura del capitalismo informacional, subrayando la expansion de los dispositivos de vigilancia sobre
los trabajadores. En una tonalidad similar, desde la década de 1970, los operaistas acordarian en diagnosticar
una época en la que el tiempo de trabajo ya no podria ser postulado como medida del valor, los modos de
produccién quedarfan ligados a la informacién (cuyos costos de reproduccion tendian tendencialmente a ser
nulos) y el saber y el conocimiento (cientifico y social) devendrian la principal potencia productiva.

Sin embargo, entre los criticos del nuevo capitalismo cognitivo, el trabajo seria designado,
desafortunadamente, como inmaterial. Esta nocién de inmaterialidad trajo muchos problemas
interpretativos, pero para estos autores la inmaterialidad, paradéjicamente, no significaba algo no-material,
sino, al contrario, una nueva condicién material cifrada por la extensién de la valorizacién del capital, més
alla de la fabrica, a todo el cuerpo social y por una indistincién de los tiempos y espacios de trabajo respecto
de las actividades libres (ruptura de la ley del valor). Sus huellas son legibles en un gran conjunto de autores
que se abocan a los nuevos procesos de proletarizacién (precariedad, flexibilidad, informalidad) del trabajo
digital y a sus consecuencias concretas y materiales en los cuerpos del cognitariado.

Volvamos a nuestra secuencia para subrayar que, en la segunda década del siglo xxi, terminaria de decantar
otra vertiente europea que pensaré las relaciones entre materialidades y realidades digitales, y que se conocera
como Media archaeology. Siguiendo a Citton (2014), se podria sefialar que este campo de estudios se
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caracteriza por su metodologia materialista que aborda nudos temporales particulares, al intentar quebrar la
pregnancia teleoldgica de la historia de los medios y la celebracién del progreso tecnolégico.

Huhtamo y Parikka (2011), por ejemplo, subrayardn que los historiadores no son lo suficientemente
empiricos pues se alejan de las materialidades de los dispositivos que fueron olvidados como meras
curiosidades de la vision o de la audicién (Barreneche, 2013). Asi, los arquedlogos lidian con las
discontinuidades, los saltos, las ausencias, las interrupciones, los silencios, las anomalias o, como sugeria
S. Zielinski, lo marginal de las culturas medidticas. Para llevar adelante esta tarea, rescatan, como sostiene
Parikka (2013), el leitmotiv kittleriano de que la vida contemporanea es gobernada no solo por enunciados y
reglas, sino por materialidades de redes de mdquinas, estindares e instituciones que hacen predicable agencia
a actores no humanos. Seré en ese sentido en el que W. Ernst (2016), a través de un método purgado de
antropocentrismo, afirme que las maquinas hacen archivo al asumir la primacia en los registros temporales y
en las narraciones digitales de los eventos culturales.

Este acento en la agencia no humana de los dispositivos técnicos, contrapunto del fin de la forma-Hombre
en el terreno epistémico (Rossi, 2018a), se detiene en el orden no discursivo que excede, para estos autores, el
horizonte de las investigaciones foucaultianas. Ello les permite romper con la idea de absoluta novedad en el
sintagma New Media (Casemajor, 2015), en una suerte de ontologfa del presente que no se priva de analizar
las materialidades imaginadas a través de relatos y mundos ficcionales que van mas alld de los medios existentes
o la exhumacién de dispositivos técnicos con la recuperacién de los imaginarios tecnoldgicos. Aunque,
como subraya Ganahl (2015), la nocién de dispositivo como categoria de andlisis de las materialidades (o
arquitecturas de luces para Deleuze) tiene un poder heuristico atn inexplorado para las genealogias de las
relaciones de poder detréds de la infraestructura de las comunicaciones digitales.

Asi, entre los arquedlogos de los medios, segtin Parikka, hay diferentes versiones de materialidad. Existen
aproximaciones de corte socio-constructivista que examinan las materialidades de las pricticas culturales
ligadas a las actividades humanas propias del inventar y adaptar tecnologias digitales, asi como a las
condiciones socioecondmicas y politicas en la economia creativa (dngulo relegado, como acentta la critica
de la Kulturtechnik, por el klitterianismo). En segundo lugar, hay una suerte de ingenieria inversa en la que
diversos tedricos son rigurosos sobre los funcionamientos de las tecnologias que descomponen y analizan.
Sin embargo, Parikka subraya que los arquedlogos de los medios deberian utilizar las tensiones entre estas
posiciones como catalizadoras para pensar la materialidad de los afectos y de las pricticas en las que los
medios se materializan. Por ello, el filésofo finlandés describe lo que llama materialidades de los materiales
o aproximaciones que apuntan a problematizar lo no humano que conforma parte de lo social en el linaje
tecnoldgico de los medios.

De los medios: geologia y politica

Los autores de la Media archaeology, de acuerdo con Citton (2014), ponen en evidencia otro giro en las
discusiones sobre la materialidad, al dejar indeterminada la nocién de medios .milieux), para romper con las
perspectivas centradas en lo massmedidtico. Esta tendencia, para Barker y McKeown (2015), va de la mano
con un resurgimiento de posiciones poshumanistas que problematizan la relacién entre materialidades y
realidades digitales.

As, entre los filésofos contempordneos destaca J. D. Peters (2015), quien insta a virar de la urgencia de la
transmision de mensajes, propia de la comunicacién masiva, a la pregunta por la naturaleza de los medios (y a
la de los medios de la naturaleza). Ello, pues Peters, siguiendo a L. Spitzer (1942a, 1942b), recupera la nocién
de medios infraestructurales a través de la etimologia de [to] 7gpiéyov, término pasible de ser traducido como
lo abarcante, lo circundante, lo que contiene o aquello que expresa la simpatia y armonia entre el universo
y el hombre. Pero Spitzer (1942a) subrayaba que en latin no aparecerfa un término equivalente al griego y
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arriesgaba que, quizds, los romanos no se sentian tan protegidos o estaban “menos a gusto con el infinito”
que los helenos; no concebian la magnitud de aquello que todo lo abarca o dzepog. Por ello, la traduccion
de 7epiéyov, de acuerdo con Peters, amalgamada a [to] peraéd de la teorfa peripatética sobre la mediacion
sensible, derivarfa en el vocablo medium. Construccién tomista a partir de la voz latina medius locus, medium
designaria aquello que estd en la mitad o llena el vacio abierto entre dos elementos convirtiéndose en un
concepto instrumental, algo asi como un agente intermediario de entidades y fuerzas fisicas. Con ello, la
locucién adquirird una tonalidad austera e inmaterial muy diferente a la pulsién de interconectividad vital
detras de mepigyov.

De hecho, segun el filésofo norteamericano, el siglo xix verd la transformacién de la nocién de medium
en una via de transmisién de senales y de sentidos humanos, fundiendo nociones fisicas y simbdlicas en
nuevos problemas conceptuales alrededor de la idea de comunicacién (como los nacidos con la TMI).
Sin embargo, Peters destacard que el término nunca perdié completamente su sentido medioambiental y
que las actuales dificultades para comprender a los New Media se cifran en una sobrevalorizacién de los
discursos centrados en la produccién de sentido. Contra esto propone, sin pretender volver a la nocién pre-
critica de medio como fenémeno natural, lograr nuevas sintesis, ya que, en sus términos, el problema no
es informacional sino existencial: un medio no debe significar, sino ser. Una vez que la comunicacién es
comprendida como condicién, los medios cesan de ser solo nudos de mensajes y canales, y se vuelven formas de
vida, ecosistemas materiales con importancia ecoldgica, ética y existencial. De hecho, Peters exhorta a pensar
en conjunto naturaleza y cultura, pdorg . 7éyvy, para comprender a internet y a las redes digitales como medios
infraestructurales de existencia que guardan equivalencias con las funciones que medios como el agua, el aire o
la tierra tienen para los animales. Asi, el medio digital, segtin el fildsofo, ancla nuestro ser en una materialidad
espesa aunque no podamos decir qué significa.

El ensayo bipartito del romanista austriaco sugeria también que el vocablo milien, asociado a medium,
cobraria un valor determinista tanto en las teorfas socioldgicas y psicoldgicas como en los novelistas
decimononicos. La idea de proteccién detrds de mepiéyov estaba ausente en estos sentidos modernos, no
obstante, para Spitzer, a través de la biologia, a comienzos del siglo xx, los mundos literarios y académicos
reaccionarfan contra la concepcién determinista al acentuar, por un lado, el sentido latente de envoltura
protectora (/iex) y, por otro, la actividad u operacién del ser viviente que lo habita (727).

En un sentido similar, Petit y Guillaume (2018) distinguen entre medioambiente (environment) y milieu.
Para los autores, milien no estd en un afuera, sino entre un interior y un exterior y refiere a la experiencia
#nica de un organismo vivo en un lugar determinado (como el uexkiilliano Umwelt segtin Spitzer). Mientras
que el medioambiente se mantendria idéntico para todos los seres que se encuentran en un mismo lugar y
permaneceria siempre fuera de ellos.

Seran estos sentidos de la nocién de milien los que vehiculizan nuevas formulaciones del materialismo
provenientes del posestructuralismo francés. De hecho, a pesar de que G. Simondon (2009) rechace el
materialismo dialéctico, se podria decir que en La individuacidn reescribird la nocién de materialidad a
partir de problematizar, a diferencia de Peters, la idea misma de informacién, y de exceder la restriccién de
la significacién en lo discursivo.

Frente al privilegio de las formas y las cantidades, Simondon recuperara la actividad de la materia para
romper con el hilemorfismo 4 aristotélico, y separard sus nociones de informacién y de comunicacién tanto
de la TMI como de la Gestalt para reinscribirlas en el corazén de los procesos de individuacién. El filésofo
francés pensard una materialidad relacional antes que sustancialista para leer los procesos de individuacion
en los que se presenta la complementariedad del individuo y del medio asociado (milien’) en operaciones
de diferenciacion bajo regimenes de relaciones energéticas e informdticas, a partir de las cargas potenciales
portadas por el tltimo. Esas cargas configuran lo que Simondon denomina realidad preindividual o la relacion
con o’c’mzpovG. Como vimos, la nocién de dzerpov resuena en zepiéyov, y ha sido traducida como sin limites
o inextricable. Asi, los milieux conforman una envoltura cambiante de las individuaciones (o territorios,
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Rossi, 2018a,2018b), asegurando mdrgenes de indeterminacién que guardan la posibilidad de transformacion;
una dimension del devenir que Simondon comprenderd como equilibrio metaestable, y que, como vimos,
aparecerd detrds de la idea hanseniana de afectividad.

No obstante, para Simondon no solo los seres vivientes (psiquicos y colectivos) tienen medios asociados,
en algunas realidades técnicas los milieux aparecerin en las relaciones de concretizacién” de los individuos
técnicos (como las mdquinas termodindmicas) y de los conjuntos técnicos (redes informaticas, de transporte
y comunicacién) con sus medios fisicos y geogréficos, asi como con sus inventores y operadores -y, por
extension, con los medios psicosociales o culturales del ciclo genético de las imdgenes (Rossi, 2018b)-.
Por ello, la idea simondoniana de milieux, que abarca distintos érdenes de magnitud y estd habitada de
materialidades,serd retomada por diversos autores para abordar las realidades digitales desde dos aristas
complementarias: las abocadas a los medios asociados en las realidades técnicas y las que sostienen que los
conjuntos cibernéticos producen una mutacién en los milieux culturales de las individuaciones psiquicas y
colectivas.

La idea de medio técnico unida a la reflexién de J.-F. Lyotard sobre la materialidad posindustrial y
posmoderna emergente con las tecnologfas de telecomunicaciones (trabajada en Les immatériaux), le permite
a'Y. Hui (2015, 2016) pensar en un nuevo materialismo relacional propio de los objetos digitales. Segtin el
filésofo chino ya no es necesario postular la captura de las relaciones por parte del sujeto (cognoscente), pues
esta implicita en los modos de existencia de los objetos digitales como realidades algoritmicas. Estos objetos
digitales no refieren nialacircuiterfa nialainterfaz, sino alos conjuntos de datos concretizados y formalizados
a través de metadatos y esquemas.

Asi, subyaciendo a las trampas de la inmaterialidad, aparece un sistema material y concreto (como la
nocidn de formal en Kirschenbaum), soportado por digital milieux compuestos de relaciones emergentes
entre estructuras e inferencias 16gicas que sostienen multiples redes conectadas por protocolos, algoritmos y
estandares. En estos medios digitales, se produce la concretizacién de los objetos digitales que Hui observa
bajo la génesis de los lenguajes de marcado (del GML al HTML y al XML) y de las potencialidades del Big
Data en su capacidad intensiva de célculo, anélisis, asociacién y correlacién.

Con este nuevo escenario, ademds, laagenda delaIA —en las actuales ontologias de la web semantica— busca
crear un 7zedio en el cual humanos y maquinas pueden interactuar a través de relaciones materializadas. De alli
que Hui afirme que vivimos actualmente en un medio digital (plataformas, redes sociales, etc.) que vehiculizan
una forma de devenir acelerada pero sin clara direccién (una nueva gramatizacién dira B. Stiegler). Estas ideas
de gestacién de un medio digital que interviene en el centro de indeterminacién de la individuacién psiquica
y colectiva no son ajenas para otros autores, entre los que destaca S. Mills (2016) quien subraya la necesidad de
una filosoffa simondoniana de los medios (media) que haga hincapié en las transformaciones de los milienx
culturales —con todas las dificultades que avizoran Blanco y Berti (2018)-.

Sin embargo, creemos que ese problema se comprende cabalmente solo cuando la nocién de milien cobra
un nuevo giro que se produce con las obras conjuntas de G. Deleuze y F. Guattari (1997) y su materialismo
histérico-maquinico. Esta perspectiva servird de acicate para pensar nuevas relaciones entre materialidades y
realidades digitales, pues desde Mil mesetas, los esquizoanalistas incorporardn a las maquinas cibernéticas e
informdticas en el marco de sus teorizaciones sobre las mutaciones en las sociedades de control.

Como puede comprenderse en las mesetas “Geologia de la moral” y “Del ritornelo”, Deleuze y Guattari
siguen una hipdtesis genética que sefiala que el humano, en tanto existente, al ver desterritorializarse sus
medios . Umuwelt), constituye histéricamente lo que llaman operadores diagraméticos (como la rostridad y el
ritornelo) que estratifican agenciamientos a través de modos de semiotizacidn y estados de cosas (maquinismos
socio-técnicos) en consonancia con distintas formaciones sociales. En el capitalismo mundial integrado tanto
las vias de codificacidn como los territorios han variado radicalmente y los ejemplos favoritos del dio filoséfico
pasan por los agenciamientosy equipamientos informacionales, pues entretejen regimenes de signos que llaman
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a-significantes y linajes tecnoldgicos electrénicos y del silicio —asi como modos de subjetivacion (Rossi,
2018a)-.

Independientemente de la complejidad conceptual de los fildsofos franceses, inabarcable en estas pocas
paginas, subrayemos que diversos autores se apoderaron de este aparato critico para pensar las realidades
digitales. Entre ellos, Goffey (2008) y otros comentadores de la obra deleuzoguattariana (como Martinez,
Genosko o Berardi) afirman que los algoritmos y los lenguajes de programacion son semidticas a-significantes
o abstractas (mas no inmateriales) que hacen rizomas con las materialidades, al ser procesos que afectan tanto a
los funcionamientos técnicos como a los seres humanos en sus procesos de individuacién —al unir produccién
deseante y produccion social-. Este supuesto se repite desde los estudios culturales sobre la materialidad
de los New Media hasta autores que se preguntan por las dindmicas atencionales y la afectividad en tanto
transformadas por las realidades digitales de los nuevos modos de semiotizacion.

En el mismo sentido, Parikka (2012) recurre a los pensadores franceses para proponer un nuevo
materialismo que, excediendo el klitterianismo, piense a los medios (media) digitales en conjunto con la
critica de las condiciones materiales de la biopolitica contemporénea. Su Geologia de los medios (2015) los
propone como irreductibles a los términos usuales de la comunicacién humana, pues no solo forman un
medioambiente con dimensiones existenciales como queria Peters, sino que establecen profundas conexiones
ontogenéticas entre registros organicos, sociales, econdmicos, ecoldgicos, técnicos y politicos. Asi, el filésofo
finlandés recurre a la idea post-antropocéntrica de interpenetracion entre los nuevos regimenes de signos y
el filum maquinico, donde este ultimo expresa las mutaciones en la génesis de herramientas y tecnologiasg,
caracterizadas por su no-linealidad, su actividad intensa y su imbricacién en las formaciones subjetivas y
sociales. Se trata de materialidades (naturales y artificiales) que estin siempre en movimiento; materias-flujo
que conllevan cualidades y singularidades a partir de las que surgen agenciamientos concretos.

Concomitantemente, Parikka (2015) subrayard que lo relevante en el anlisis de los medios no es solo
cémo funcionan los componentes tecnoldgicos, sino qué tipos de elementos y compuestos inorgénicos y
orgénicos son activados en ellos. De alli que sostenga que la computacién estd entrelazada con las realidades
geofisicas y geoldgicas, una suerte de paleotécnica potenciada por la industrializacién donde la materialidad
de los medios no estd contenida solo en las maquinas, sino que estas funcionan como vectores que manifiestan
la geopolitica del trabajo digital, del extractivismo devorador de recursos (en Africa y Sudamérica), de la
produccion energética, del cambio climatico, de las consecuencias de los desechos electrénicos, etc. Se trata
de una materialidad relacional de minerales, quimicos y metales que permiten la movilidad, ubicuidad y
penetracion computacional. Pero, Parikka no solo se detiene en la nueva materialidad del polvo electrénico a
través de los componentes filogenéticos de los materiales de los medios, sino que también llama a explorar las
temporalidades profundas que contienen estas redes de cuerpos, objetos y agentes no humanos.

Otro de los autores que retine la herencia simondoniana y deleuzoguattariana (con variantes tedricas
propias) para pensar las tecnologias del control es B. Stiegler, quien se opondré a la nocién de inmaterialidad
de las realidades digitales. Sostendrd que en el capitalismo contempordneo la materia ha devenido flujo, una
hipermateria caracterizada por ser un complejo de energfa e informacién en el cual ya no tiene sentido el
esquema hilemérfico (que predicaba pasividad de su prefijo). La informacién es un proceso en el que se
producen estados de materia por intermedio de materiales, aparatos y dispositivos tecnolégicos que controlan
€s0S Procesos.

Asi, Stiegler (2008) apuntard que, en el plano de la vida cotidiana, no asistimos a una desmaterializacion,
sino a una hipermaterializacién que transforma todo en informaciones o estados de materia que se
vuelven controlables a nivel infinitamente pequeno (del tiempo y del espacio). Con ello, el autor de La
técnica y el tiempo subraya que las realidades digitales no dejan de afectar los procesos de individuacién
psiquica y colectiva en tanto, en términos simondonianos, reestructuran el milien cultural. Puesto que la
hipermaterialidad, que incluye los objetos digitales en su reticulacion algoritmica, corresponde al estadio
mds avanzado de lo que llama gramatizacién, es decir, la externalizacién de los procesos temporales (o
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mnemotécnicas) que abren la posibilidad de una indexacién de la materia misma al portar sus propios
metadatos.

Asi, transformaciones en los procesos de inscripciones tienen como contrapartida mutaciones en el
pensamiento. De alli que, para Stiegler, nuestras consciencias y deseos sean cada vez mds solicitados por
estructuras temporales hipermateriales que producen una captura de la atencién y de la imaginacién. Un
psicopoder que instala una masiva servidumbre voluntaria y produce procesos de proletarizacién ligados a la
saturacion (des)afectiva y (a)cognitiva cifrada por una pérdida de saberes colectivos (del vivir, del hacer y
del teorizar). En otros términos, los milieux psicosociales, compuestos por la multiplicacion de sistemas de
inscripciones digitales, cortocircuitan los procesos de individuacién psiquico-colectiva.

Conclusiones

Comenzamos con una suerte de pardbola que despegaba la materialidad de las condiciones fisicas de los
artefactos digitales, reparando en las propiedades ecoldgicas de las interfaces, para luego hundir sus problemas
en el cardcter situado de las interacciones y, finalmente, volvimos sobre los discursos del embodiment en las
diversas interpretaciones de las imdgenes digitales. Describimos asi una materialidad de la corporeidad que
no deja de expresarse como cognicidn y afectividad.

Seguimos luego la via contraria, en el movimiento minimalista de escudrifar las diferencias de voltaje,
vimos abrirse un campo problemético que intentaba reconstruir el rango de materialidad de los componentes
18gicos de las realidades digitales. Alli hardware. software se veian acentuados, al tiempo que también lo hacfan
sus cualidades relacionales de realidades digitales infraestructurales. Con ellas, el problema se desplazaba
permitiendo explorar las condiciones materiales de existencia en el capitalismo contemporéneo y su voracidad
para disponer la superficie de la vida cotidiana y todo el planeta como recurso explotable.

Concomitantemente a estas complejidades, vimos variar los debates, asi mientras las dos primeras esferas
implicaban un reconocimiento de los elementos materiales que sirven de respuesta mas llana al paradigma de
la inmaterialidad, la nocidn de medios pedia dar un salto radical en la argumentacién e indagar las condiciones
del problema desde otro 4ngulo. Por ello, reconstruimos un materialismo relacional que pone en el centro de
sus problemas tanto a la concretizacién de los objetos digitales como a la individuacién psiquica y colectiva
en las formaciones sociales del capitalismo contemporineo. En esta tercera esfera discursiva, la relacion
entre materialidades y realidades digitales es ontogenética, epistemogenética y tecnogenética, pues con la
afeccién del margen de indeterminacién de los medios psicosociales lo que estd en juego es la posibilidad
de una transformacién antropogenética, expresada como resonancia entre las ecologias cognitivas, sociales,
econdmicas, técnicas y medioambientales.

Si bien solo podemos raspar la superficie del arco tedrico, creemos que la integracién holistica de todas
estas posiciones gana en su descripcién conjunta la riqueza de las vias en tensién que permiten explorar
materialidades bajo un coeficiente diferencial que tolera decirlas en muchos sentidos. Quizés sea porque, sin
caer en una oda a lo sensible, la diferencia se dice de la materialidad (activa) recobrada, para darle espesor a
la trascendencia de la inmaterialidad digital y presagia la realidad de la virtualidad (en tanto otra forma de
nombrar la relacién con la potencia del cambio).
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Notas

* Articulo de revision

1 No obstante, la cibernética siempre comprendid las constricciones materiales de los sistemas electrénicos (Casemajor,
2015; Karafillidis, 2017).

2 Nos es imposible abordar aqui todos los Nuevos Materialismos en Ciencias Sociales y Humanidades (Coole y Frost,
2010; Hoppe y Lipp, 2017).

3 No coincidimos con la interpretacién de Hansen ya que Deleuze utiliza la nocién de rizornelo compuesta de semidticas
intensivas o de la corporeidad (como lo querfa Guattari), para explicar la coagulacién temporal de los agenciamientos
audiovisuales (Rossi, 2018a).

4 Al final de su obra, Kittler también proponfa romper con el hilemorfismo implicito en la idea de medios técnicos, pero
recuperando la herencia de la TMI al pensarlos bajo la trinidad de comandos, direcciones y puertos.

5 Para designar la mediacién instrumental, determinista y teleoldgicamente causada, Simondon recurre a la nocién de
maoyen.

6 Bajo esa nocién, como sugerfa Guthrie, Anaximandro quizds comprendié un primer estado material configurado por
una masa indiferenciada en constante movimiento que daba curso a la cosmogonfa como concurrencia de cualidades y
elementos antagénicos en continua oposicién y diferenciacién. Esta proximidad con la nocién de zgpeéyov no quiere decir
que Simondon descarte el sentido de ue7aéd, de hecho, la utilizard para designar un intermediario.

7 En analogfa con la individualizacién, Simondon forja la nocién de concretizacién para pensar la causalidad recurrente
de estructuras y funciones en las realidades técnicas.

8 La agencia de los linajes técnicos es retomada por Yoo (2012), quien propone estudiar su evolucién a partir de modelos

extraidos de la biologfa genética.
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