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Resumen

El objetivo de este trabajo es investigar la arqueologia de la interfaz a través de los distintos
dispositivos de memoria en los que se pueden detectar las relaciones entre la memoria indi-
vidual y la memoria cultural que culminan en el concepto contempordneo de «archivo». Esta
investigacion pasa por el estudio de obras de Ramén Llull y Giordano Bruno sobre el arte de
la memoria, hasta llegar a las propuestas de Aby Warburg. La forma interfaz, como equivalente
audiovisual de la forma ensayo, implica nuevas maneras de representar la realidad y organizar
el conocimiento por medio, entre otras instancias, de la revolucién contempordnea del archivo.
En resumidas cuentas, la forma o el modo interfaz, que se encuentra en la base de la cultura
digital contempordnea y que tiene sus mejores ejemplos en los videojuegos o docwebs, implica
una revolucién en la estructura del propio pensamiento.

Palabras clave: Aby Warburg, interfaz, memoria, Ramén Llull, Giordano Bruno.

Abstract. Archeology of interface. Essay, memory, image

The main objective of this paper is to investigate the interface archeology through different
memory devices in which relations between the individual memory and the cultural memory
can be detected that culminates in the contemporary concept of “archive”. This research goes
through the study of the work by Ramén Llull and Giordano Bruno, about the art of memory,
culminating in the proposals by Aby Warburg. The interface as a visual equivalent of the essay
template implies new ways of representing the reality and ordering the knowledge by, among
other instances, the contemporary revolution of the archive. In short, the interface template
or way, which is found in the base of contemporary digital culture and its best examples are
videogames and docwebs, implies a revolution in the structure of thought itself.

Keywords: Aby Warburg, interface, memory, Giordano Bruno, Ramén Llull.
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Introduccién

La idea de la interfaz puede parecer un neologismo de la revolucién digital
de fines del siglo xx. Segtn el Diccionario de la Real Academia Espasola, in-
terfaz es la «conexién o frontera comun entre dos aparatos o sistemas inde-
pendientes». Algunos autores argumentan que es una herramienta o prétesis
(McLuhan, 2001; Norman, 2001), mientras que otros la defienden como un
intercambio de informacién entre personas. Carlos Alberto Scolari (2004)
cree que la interfaz actiia como «agente modelador de la percepcidn», situado
entre lo real y lo virtual. Stephen Johnson (2001) defiende el papel cultural de
la interfaz del ordenador, igual que Lev Manovich (20006). La interfaz actia
como un «c6digo cultural que lleva los mensajes en una diversidad de medios
de comunicacién» y «<modela» cémo el usuario ve el ordenador en si, deter-
minando el modo de pensar en cualquier herramienta multimedia a que se
acceda por medio del ordenador.

Estos autores investigaron la interfaz, recuperando antiguas interfaces de
websites y softwares, con una mirada progresista y anadiendo reflexiones a un
conjunto de enfoques muy vinculados entre si, bajo el nombre de «arqueolo-
gia de los medios».

«Los investigadores han comenzado a construir historias alternativas de viejos
medios que fueron suprimidos, negados y olvidados como procesos teleoldgi-
cos porque no apuntaban, en el presente, a un medio en estado de “perfeccion”
culturaly (Huhtamo y Parikka, 2011, pdg. 3).

Dichos autores deben su experiencia formativa a los escritos de Michel
Foucault (2002), quien afirma que la arqueologia no busca la transicion conti-
nua ¢ insensible que une los discursos con aquello que los precede, los rodea o
los sigue. Estos nuevos arquedlogos enfatizan tal heterogeneidad y alentan los
«viajes» entre discursos y disciplinas (Huhtamo y Parikka, 2011, pdgs. 13-14).

Manovich (2013) lleva la cuestién de las caracteristicas computacionales
de la idea de software hasta caminar por E/ jardin de senderos que se bifurcan
(Borges, 1941), asi como Vannevar Bush y su «<memex», tedricamente dise-
fiado en As we may think (1945)." Ambos autores exponen la idea de una
enorme estructura ramificada como la mejor via para organizar datos y captar
la experiencia humana. Inspirado por Bush, Theodor H. Nelson analiza las
limitaciones de los libros para organizar la informacién y emplea un nuevo
concepto, «un nuevo medio legible», y la palabra Aipertexto en el articulo Una
estructura en archivo para lo complejo, lo cambiante y lo indeterminado (1965).>
R. Howard (1985) plantea que el software no es unicamente «tecnologia»,
sino un nuevo medio sobre el que podemos reflexionar e imaginar de forma

1. Véase: V. Bush (1945).
2. Véase: T. H. Nelson (1965, pag. 144).
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distinta. «Anadir» el software a la cultura cambia la identidad de todo lo que
conforma la cultura (Manovich, 2013, pags. 56-57).

La interfaz, mds alld del concepto de software

Josep Maria Catala Domeénech busca estudiar el fenémeno interfaz mds alld de
laidea de un dlsposmvo tecnoldgico que utiliza software y modelos de interac-
cién. El lo considera méds que un simple mecanismo que facilita (fendly user)
la interaccién con las nuevas tecnologias, desde el ordenador al smartphone,
ya que esta visién es reduccionista al olvidar los dos otros vectores, el de la
representacién y el del pensamiento.

Al hablar de interfaz, manejamos un concepto que se desarrolla en tres
niveles: 1) un tipo de imagen (fluida, hibrida y compleja) que significa un
cambio de paradigma con respecto a la perspectiva en el campo de la repre-
sentacién; 2) una forma de pensamiento, relacionado con la tecnologia, cuya
referencia més cercana ajena a lo tecnoldgico serfa la forma ensayo, y 3) un
dispositivo relacionado con el ordenador, que retne en su seno a los otros
dos. Catala crea y traspone el concepto a la condicién de un modelo mental,
dando como resultado una nueva forma de engendrar el conocimiento a partir
de la articulacién de las complejas sutilezas que nuestro tiempo introduce en
el pensamiento.

La interfaz trabaja, precisamente, en los intersticios: mds que una frontera
entre dos dmbitos, es el lugar que queda entremedio. Estamos hablando de
un dispositivo en el sentido amplio, de una manera de relacionarse con las
representaciones, pero también con los aparatos:

«El nuevo modelo mental es un instrumento de pensamiento y, por lo tanto,
no es extrafio que se piense a si mismo, puesto que, para poder efectuar por
mediacién de él los procesos de reflexién, no hay mds remedio que ir actuali-
zando las bases que lo sustentan» (Catala, 2010, pag. 148).

El punto de partida de Catala es la critica a la valoracién de la imagen en la
sociedad contempordnea y porque las imdgenes estdn constantemente dicien-
do algo que se nos escapa, de la misma manera que nos abren el acceso a otros
mundos, cuando en la interfaz el conocimiento es imagen, las ideas adquieren
forma visual (Carala, 2010, pdg. 143).

El «modo interfaz»® regresa la comunicacién de vuelta a la esencia huma-
na: observar, pensar, reflexionar y como capacidad de comprender lo real,
teniendo el imaginario como constitucién humana y la convivencia con la
tecnologia como aparato para pensar y construir conocimiento. Es un dispo-

3. En La violacién de la mirada (1993) Catala sefalaba la existencia de un discurso de formalizacién
del pensamiento a través de los medios de comunicacién que estd basado en los flujos de informacién,
de los cuales solo una pequena porcidn se convierte en conocimiento, y mucho menos en sabiduria.
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sitivo que, a medida que actuamos, nos lleva a cambiar la plataforma para que
sea posible pasar a otro nivel, y se convierte en un nuevo tipo de imagen que
representa un «modo de exposicién», con la propuesta de un «<modelo mental
antropoldgico-comunicativoy, en el que la relacion con el conocimiento y con
la realidad se materializa en determinado espacio visual-virtual, permitiendo
la interactividad.

En este complejo multidimensional, el pensamiento interfaz, ademds de
producir conocimiento, resuelve el problema de la divisién entre investigacion
tedrica y empirica. De la misma forma, la interfaz actta ecoldgicamente, en
el momento en que el ordenador fuerza una convergencia de dispositivos y
conocimientos. Es decir, en una época caracterizada por la crisis de los saberes
tradicionales y sus respectivas especialidades, se impone la necesidad de estu-
diar estos procesos de hibridacién y transferencia que se producen por doquier
y que no pueden ser detectados desde las distintas especialidades.

Pero al mismo tiempo no es posible abordar este pensamiento con los pa-
rametros metodoldgicos habituales: por eso se hacen necesarias nuevas pers-
pectivas de investigacion. Por ejemplo, el «<método viajero» de Mieke Bal, ex-
puesto en Conceptos viajeros en las humanidades. Una guia de viaje (2009),
donde se insiste en que no se trata de aplicar un método, sino de «provocar un
encuentro entre varios métodos [...] de que participe también el objeto, de
modo que el objeto y los métodos se conviertan juntos en un campo nuevo,
aunque no firmemente delineado» (Bal, 2009, pag. 11), pero buscando crear
«conocimientos-puente» que lleven a metaconocimientos.

La complejidad del modelo interfaz se traduce en mdltiplos aspectos, y
frente a ese modelo se necesitan construir nuevos campos de percepcion, pues-
to que la nueva cultura es una forma de experiencia de emocién informatizada
y virtualizada, y por consiguiente da lugar a un nuevo modo de construccién
del pensamiento y de reconfiguracién del imaginario.

Los dispositivos tecnoldgicos operan de acuerdo con esta autoconciencia
del usuario dentro del sistema en el que experimenta el conocimiento o una
especie de autorreflexién, a través de modelos mentales que desprenden una
fenomenologia aplicable a las interfaces. La interfaz como modo de exposiciéon
actia dialécticamente y constituye un mecanismo técnico de «hablar», pero
no corresponde directamente a un sistema de pensamiento y no tiene que ver
estrictamente con la tecnologia que soporta los medios.

Arqueologia de la interfaz: el arte de la memoria

La conexién entre la imagen y la interfaz ya ha sido planteada. La préxima
etapa es introducir en el estudio un nuevo elemento, la memoria, un concepto
del que deriva la idea de archivo.

En este contexto, pasamos a efectuar una arqueologia de la interfaz, rastrear
en los planteamientos de autores del pasado (como Giordano Bruno y otros
que trabajaron sobre la imaginacién y la memoria) la existencia de una forma
interfaz primitiva de cardcter técnico-imaginativa, una mdquina de pensar que
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articularia el pensamiento técnico combinado con la imaginacién. Se trataria
de una mdquina de pensamiento que poseeria un sistema operativo a la ma-
nera de una coleccién de software que gestiona el hardware, demostrando asi
que existen antecedentes del dispositivo interfaz, puesto hoy en préictica por
el ordenador y la cultura visual que solo ahora la tecnologia ha hecho posible.

Una arqueologia de la interfaz no quiere decir establecer el rastro dejado
por el desarrollo de una serie de dispositivos tecnolégicos que nos han acer-
cado a lo que ahora entendemos como interfaz.* Se trata mds bien de partir
de los elementos que componen el concepto actual de interfaz para buscar
situaciones que podrian considerarse antecedentes de la misma.

Las artes de la memoria implican un movimiento de cambios de paradig-
ma en la historia, es decir, actian como un marcador en el modo de pensar en
cada periodo, que se establece como una «caja negra» de las representaciones
del mundo (Yates, 2013). Al mismo tiempo, podemos encontrar en esas artes
una preconfiguracién de la futura imagen en movimiento.

En la actualidad nos encontramos ante una transformacién transcendental
de la memoria debido a los cambios tecnoldgicos. Derrida, en Mal de archivo
(1997), ya nos introdujo en los prolegémenos de esta revolucién, examinan-
do las transformaciones del archivo. «Ya que el archivo, si esta palabra o esta
figura se estabilizan en alguna significacién, no serd jamds la memoria ni la
anamnesis en su experiencia espontdnea, viva e interior. Bien al contrario:
el archivo tiene en (el) lugar del desfallecimiento originario y estructural de
dicha memoria» (Derrida, 1997, pdg. 19).

El mito de Mnemosyne, punto de partida para el arte de la memoria,
hace que sea la matriz de la invencién de todas las artes y del conocimiento
humano.

En la Antigiiedad, la transferencia de conocimientos era esencialmente
oral. La memorizacién efectuada por un dispositivo que combinaba pensa-
miento para lugares (loci) e imdgenes (image), se convierte luego en una he-
rramienta/texto para la produccién y almacenamiento de conocimiento. Las
bases de esta herramienta mnemotécnica son: orden, asociacién y repeticion,
organizadas con los lugares de un viaje mental, implementadas por el link
pensamiento/espacio. También se puede encontrar esta propuesta en Platén,
que alegd que las imdgenes hablan directamente al alma y por lo tanto son los
mejores vectores de memorizacion.

Por primera vez, se plantea la cuestién de un paisaje mental: el lugar se
convierte en una creacién humana, ya no es separable de la memoria del lugar.
En una nueva forma, las ideas son expresadas en imdgenes, no solo son eva-
nescencia, sino una herramienta en el ejercicio del pensamiento. Las visiones
fantasmagoéricas que habitan las arquitecturas imaginarias son experimentadas
y vividas por el «experimentador» para imprimir en su propia memoria el hilo
de sus pensamientos. Asi, la deriva permite al hombre entrar en un curso de

4, Véase: J. G. Oliveira (2016).



Arqueologfa de la interfaz. Ensayo, memoria, imagen Analisi 55,2016 105

la memoria, poniendo en movimiento todo un dispositivo que va a producir
conocimiento.
El pensamiento interdisciplinar

En el pensamiento del fildsofo Ramén Llull (1272-1316) encontramos el arte
de la memoria basado en la alegoria del Arbor Scientiae (Figura 1).

Ficura 1. ARBOR SCIENTIAE (1296), OBRA DE RaMON LruLL

Aot I -
MNES SCIENTIAS

En esta alegoria se estructura un conjunto de conocimientos agrupado en
los bosques, siendo la imagen del drbol una metéfora del crecimiento de la
naturaleza y del conocimiento. Ella «ilustra un fenémeno central en la historia
cultural, la naturalizacién de lo convencional, o la presentacién de la cultura
como si fuera la naturaleza; de la invencién como si fuera descubierta» (Burke,
2003, pdg. 82). Y de la misma forma, en su «visién de las Dignidades Divinas,
dispuestas en estructuras triddicas, se reflejan de estas para toda la creacién;
como causas, forman toda la Creacién por medio de una estructura elemental.
Un arte basado en ellos construye un método por el cual, mediante la escalera
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de la Creacién, se puede ascender a la Trinidad en su apogeo» (Yates, 2013,
pdg. 225) (Figura 2).

FIGURA 2. LIBER ASCENSU ET DESCENSU INTELLECTUS (1512), OBRA DE RAMON LLULL.
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Llull también concibe una forma diferente de representar el mundo, bus-
cando en la procedencia cabalistica una representacion alfanumérica. Un siste-
ma légico que debia servir al filésofo para entender el conjunto de la realidad
sin que le quedara ningtn elemento para ubicar en el entramado del mundo
y asi poderlo comprender todo, y también con el fin de superar las barreras
del lenguaje para validar o refutar los argumentos expresados en los debates
teoldgicos, cientificos y humanisticos de su época, segin indica Amador Vega
(2016)°. El pensador cataldn introduce el movimiento de las imdgenes y la
abstraccién (imaginacién) en la especulacién mental.

Ars Magna y Ars Combinatoria, ambas obras de Llull, son una mdquina
ladica compuesta de un conjunto de elementos, que pueden ser convertibles
y combinados, que abre una puerta a las «posibilidades» y no a la realidad. Se
trata de una invitacién al pensamiento no lineal, un pensamiento dindmico

5. Véase: A. Vega; S. Zelinski y P. Weibel (2016).



Arqueologfa de la interfaz. Ensayo, memoria, imagen Analisi 55,2016 107

que el filésofo cataldn ided, consistente en un sistema a partir de notacién
algebraica, un conjunto de letras que correspondian cada una de ellas a un
concepto de distintos niveles de existencia (Dios, hombre, dngel).

Esa mdquina légica, constituida por circulos concéntricos, contiene pa-
labras que, dispuestas en un orden determinado, formaban preguntas y res-
puestas. Al mover estos mecanismos imaginarios se crea una combinatoria de
letras que recrean el mundo. Esto le da al lulismo un cardcter casi algébrico o
cientificamente abstracto. Estas combinaciones no figurativas son una manera
de alcanzar el conocimiento mediante dispositivos simbdlicos. Esa transicion
hacia un arte «combinatorio» es un momento clave en la mecanizacién del
conocimiento (Figura 3). Llull crea un método de «pensamiento interdiscipli-
nar» al considerar que todos los pensamientos estdn en red, algo parecido al
proyecto Wiki Galaxy (<http://wiki.polyfra.me/#>).

FIGURA 3. ARS COMPENDIOSA INVENIENDI VERITATEM (1516), OBRA DE RAMON LLULL.

Siegfried Zielinski y Peter Weibel (2016) plantean que el pensamiento en
red abanderado por Llull ha influido en la concepcién de los nuevos medios.
Hay un largo camino que lleva de Llull a Alan Turing, un camino lleno de
proyecciones condicionadas por la cosmovisién propia de nuestro tiempo.
Weibel (2016)° no duda que la intuicién de Llull de que las ideas pueden tra-
ducirse a un lenguaje formal, y que este puede mecanizarse, es revolucionaria,
anticipandose a las concepciones de Turing en mds de seis siglos.

6. Véase: A. Vega, S. Zelinski y P. Weibel (2016).
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La arquitectura del conocimiento

El arte de la memoria tuvo su apogeo en Italia entre los siglos xv y xvi1, y mu-
cho debe al concepto del «teatro de la memoria», de Giulio Camillo Delmi-
nio (1480-1544). Este fildsofo renacentista propuso el modelo de un espacio
teatral compuesto por cuarenta y nueve escalones, donde estarian fijados
textos ¢ imdgenes basados en mitos y arquetipos, filosoffa, niimero, las estre-
llas y los planetas, cuya posicién en el teatro determinaria el significado de
cada imagen. El practicante (usuario), al penetrar en este flujo y moviéndose
en las multiples direcciones en que las informaciones suscitaban, entraria
en un mundo de transformacidn interior (inmersién), en el sentido de una
mejora creciente que, al principio, seria de orden retérica, para, mds tarde,
evolucionar hacia lo «espiritual, mdgico, divino», un especticulo «imitable
y memorable».

El teatro de Camillo forjé la visién de un sistema universal de almacena-
miento y recuperacién de la memoria y, asimismo, un sistema o dispositivo
al mismo tiempo abierto y cerrado, siempre sujeto a cambios. En ese sentido,
el teatro se convierte en un dispositivo «interfsico», toda vez que propone al
usuario una actuacién y al mismo tiempo la posibilidad de intercambiar de
plataforma o pasar a otro nivel superior (Figura 4).

FiGura 4. EL TEATRO DE GIuLio CAMILLO

La construccién de su teatro marca el momento en que la memoria se
desplaza del interior de la mente al mundo exterior. El «usuario», al ingresar
en este espacio de representacion, entraba también en un proceso de bisqueda
de conocimiento.
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Interfaces mediadas por la imaginacién

Para Giordano Bruno (1548-1600) la memoria es el arte de actuar sobre la
imaginacién. El retine el proceso creativo, manipulacién de mitologias per-
sonales y comunicacién del universo imaginario por medio de /inks y hace de
la memoria, especialmente la alimentada por la imaginacién, una fuente de
energfa psiquica. Cuando establece un vinculo con el todo, con la propuesta
de un hombre «nexialista», crea un verdadero enlace antropoldgico entre el
link y la interfaz.

El arte de la memoria prefigura la llegada de las imdgenes en movimiento.
En estos espacios fisicos o artificialmente creados se pueden encontrar, en una
propuesta arqueoldgica, «acoplamientos dialécticos» de espacios-imdgenes que
se convierten en una inteligencia emotiva desde las narrativas mentales creadas
a lo largo de esta caminata. Un deambular significativo entre «puzzles simbd-
licos» con un itinerario conectado por la «realidad expandida» de los nuevos

paisajes virtuales y hecho de links y de hyperlinks (Figura 5).

Ficura 5. Artrcurr Abversus MATHEMATICOS (1588), OBRA DE GIORDANO BRUNO

Hasta ahora intentamos llevar a cabo un recorrido para recuperar el arte
de la memoria, pero buscando ubicar en estos procesos elementos que de-
nomino protointerface. En 2005, Catala afirmaba que la interfaz se presenta
como un espacio epistemoldgico que funciona a través de un procedimiento
hermenéutico. La interfaz es como cualquier espacio que puede generar cono-
cimiento: «La interfaz pretende resolver, en su propia constitucion, algunas de
las confrontaciones contempordneas mds esenciales, como la establecida entre
el arte y la ciencia, pero también aquella que enfrenta al mundo tal como esy
el mundo tal como nos afecta» (Catala, 2005, pdg. 574).
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El espacio tablero y los procesos reflexivos

A principios del siglo xx, Warburg (1866-1929) fue uno de los primeros ex-
ploradores de la readaptacién de las artes de la memoria e inicié el Atlas Mne-
mosyne: un atlas iconografico que pretendia catalogar y reconstruir la memoria
visual, en su cadena de Pathosformel. Anticipé el concepto de link (Figura 6),
que organizard una especie de didlogo directo entre la imagen y el movimiento
en busca de un significado que se construye y reconstruye en cada montaje.
Se puede decir que la estructura del A#las es un dispositivo «interfdsico», ya
que la tensién del montaje dentro de este dispositivo engendra conocimiento
y es un trabajo de imaginacién: «El construyé una interrogacion reflexiva con
respecto a los mecanismos de conocimiento y el pensamiento de las imdgenes
y perfecciond una verdadera metodologia de la “pelicula’ (Michaud, 2013,

pig. 9).

Ficura 6. A11.45s MNEMOSYNE (1929). PANEL 42

El pensador alemdn centré su atencién en las representaciones de las figu-
ras en movimiento e hizo del desfile de las imdgenes una herramienta analitica.
Su proyecto, a lo largo de la década de 1920, estuvo consagrado a la elabora-
cién de una metodologia de montaje.

El Atlas fue concebido como una sucesién de mapas diacrénicos, imdgenes
consteladas y montajes destinados a acompanar la migracién de las imdgenes
a lo largo de la historia. Una estructura cinemdtica. Una imagen es siempre
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un organismo complejo y resulta de un montaje de espacios heterogéneos
(Michaud, 2013, pags. 325-326).

Para Warburg, las imdgenes son tanto objetos materiales como formas de
pensamiento, modos de concebir, de pensar con las imdgenes. Por lo tanto, las
imdgenes producidas por interferencia del hombre en la cultura estdn vincula-
das con su capacidad de simbolizacién y son siempre formas de una memoria
social, elementos del imaginario, memorias artisticas y emocionales. Asi, este
dispositivo o aparato revela una manera de ver la investigacién de la tradiciéon
de las imdgenes y la interpretacion del problema histérico, por lo que es un
«diagnéstico» del <hombre occidental luchando para curarse de sus contradic-
ciones y para encontrar, entre lo antiguo y lo nuevo, su propia vivienda vital»
(Agamben, 2008, pdg. 135).

Al disponer estas imdgenes en un panel, tal cual las mesas rituales, «una
forma visual del saber, una forma sabia de ver», revela la exposicién de un
pensamiento. Es una manera de intentar anadir dimensionalidad a un aparato
o dispositivo del ejercicio de conocimiento anclado en los desplazamientos
propuestos por la mnemotécnica warburguiana.

Nuevos dispositivos de la memoria

Aunque ese ensayo trata de las artes de la memoria basada en lo visual, tam-
bién es importante destacar que en el tema es posible desplegar espacio para
teorizar otros dispositivos mnemonicos: la memoria auditiva y tdctil.

En la pelicula £/ hijo de Sail (Laszlé Nemes, 2015) las imdgenes quedan
en segundo plano y emerge la fuerza de los paisajes sonoros que invocan las
memorias. Estas pueden ser estudiadas en Schafer (2013), donde el paisaje
sonoro es capaz de evocar los recuerdos y potencializar las imdgenes. José Eu-
genio Menezes (2014), Roger Barta (2007) y Douwe Draaisma (2005) pre-
sentan una interesante perspectiva para una investigacion sobre la posibilidad
de creacién de vinculos en el contexto del exceso de imdgenes e hipertrofia de
la visién.

Harun Farocki realiz6 una investigacién sobre la expresividad de las manos
que él llevé a cabo en Transmission (2007), una reflexién sobre las memorias
tdctiles en los recuerdos.

Artistas como Myron Krueger, Monika Fleischmann, Christian A. Bohn,
Wolfgang Strauss, Golan Levin, Zach Lieberman y David Rokeby, entre otros,
buscan establecer vinculos objetivos entre datos pertenecientes a esferas senso-
riales heterogéneas al utilizar el concepto de la visualidad héptica, que presu-
me una nueva relacién cuerpo-imagen, una nueva semidtica del cuerpo basada
en la fenomenologia de Merleau Ponty.”

Hoy pasamos a un conjunto de nuevas disposiciones basadas en los pro-
cesos digitales, que pone de relieve, por ejemplo, la existencia de un tiempo

7. Véase: S. D. A. Cruz siva (2015).
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complejo que desbanca la temporalidad rectilinea y absolutamente unidimen-
sional que dominaba nuestro pensamiento: su estética manifiesta de forma
préctica la existencia de un conglomerado de temporalidades a las que se pue-
de acudir voluntariamente, por lo que las renuncias mencionadas son necesa-
rias (Catald, 2014, pdgs. 153-154).

Los videojuegos reflejan esas condiciones: las transformaciones espacio-
temporales y la fluidez de las formas son uno de los pardmetros mds impor-
tantes de la forma interfaz, como por ejemplo en Dear Esther (The Chinese
Room, 2008) o Monument Valley (Ustwon, 2014).® Catala senala que en el
diseno de los videojuegos, la interfaz juega un papel primordial y, por lo tan-
to, deberiamos incluirlos entre los medios que forman parte directamente del
nuevo modelo (la interfaz), donde ocurre la disoluciéon del espacio cldsico.
La realidad con que se muestran y con la que se puede interactuar excede las
cuotas de lo real y, por lo tanto, hace que la realidad representada sea experi-
mentada no como una réplica, sino como una duplicacién que se sittia sobre
las formas representadas: como una capa activa que las dota de una intensi-
dad que la realidad no tiene. «El jugador actda sobre una realidad hipotética
activada por una capa de hiperrealidad efectiva: en medio se instala el campo
imaginario del juego en si. Lo imaginario se produce en el videojuego por la
confluencia de lo real y lo simbdlico» (Catala, 2010, pag. 287).

La forma interfaz, como equivalente audiovisual de la forma ensayo, im-
plica nuevas formas de representar la realidad y organizar el conocimiento a
través, entre otras cosas, de la revolucién contempordnea del archivo, donde
la «estructura enunciativa» (la interfaz que permite la relacién del espectador-
usuario con la obra) es a la vez una forma de pensamiento y una forma para
pensar.

El filme-ensayo, que es una digresién del documental cldsico, también un
prototipo de la forma interfaz, se postula no solo como forma de cinemato-
grafia reflexiva, sino como un modo de reflexién a través de la imagen en mo-
vimiento. Para Catala (2010) es la aparicién de un «ensayo» que se desarrolla
esencialmente a través de las imdgenes y que, por lo tanto, tiene caracteristicas
que estdn asociadas a un nuevo modelo, aunque le falta la posibilidad de inte-
racién para que forme parte de ese modelo mental contempordneo. Es preciso
evidenciar que la «forma interfaz», considerada un nuevo modelo mental, lle-
va la imaginacién medidtica a nuevos territorios donde se entrafian complejas
interrelaciones del espacio y el tiempo, asi como la técnica, la creatividad que
afecta al pensamiento y su forma de exposicién. En esa nueva forma es imposi-
ble seguir pensando en antiguos pardmetros o poner en practica herramientas
que sean capaces de enfocar un nivel de lo real que estd en funcionamiento
hace tiempo, una vez que «la mayor pujanza de la interfaz reside en su con-

8. El lector interesado en el tema puede consultar Stewart Culin (1895), Johan Huizinga (1938) y
Wardrip-Fruin y Harrigan (2004) y en particular los articulos de Eric Zimmerman, Celia Pearce y
Henry Jenkins. También hay muchas discusiones en el sitio ludogistas <http://www.ludology.org/>.
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dicién de dispositivo hermenéutico formalmente abierto» (Catala, 2010, pdg.
292).

La unién entre el soporte de Internet mds el género documental ofrece una
hibridacién latente en el webdoc, caracterizado como una plataforma multi-
media en la que el usuario puede interactuar de diferentes maneras. Le Défi
Des Batisseur (2012),” de Marc Jampolsky, o Out my window (2010)," de
Katerina Cizek, son ejemplos donde encontramos caracteristicas de los cuatro
modos de conversacién interactiva apuntados por Sandra Gaudenzi (2012)
—hipertextual, participativa, conversacional y experimental,''~ que permiten
al espectador determinar las trayectorias de lectura y apreciacién de la obra.
Mark Hansen (2004) plantea que las caracteristicas procesuales e interactivas
en las imdgenes digitales conceden fundamentos para reemplazar las nociones
de imagen-tiempo e imagen-movimiento (Deleuze, 1983 y 2009), y dar en su
lugar un nuevo régimen de la imagen. Segin Weibel (2000, pdg. 24) no te-
nemos acceso al mundo, sino a la interfaz del mundo, y la endoaproximacién
a la electrénica implica que la posibilidad de experimentar la relatividad del
observador depende de una interfaz, y que el mundo se puede describir como
una interfaz desde la perspectiva de un observador interno explicito.

En el dmbito del cine, Peter Greenaway propone innovaciones sobre la
forma de relacionar las imdgenes entre si e implementa la capacidad expresiva,
y por tanto reflexiva, en el campo de la retérica visual de un espacio detectado
anteriormente, el de la pantalla como lienzo que el cine cldsico habia oculta-
do. Asimismo, Jean-Luc Godard, en Histoire(s) du cinema (1988), efecta un
ejercicio de hibridacién y mestizaje con las imdgenes que puede considerarse
cercano a la forma interfaz.

Las instalaciones, por ejemplo, de Ralf Baecker Order+Noise (Interface I)
(2016) (Figura 7) o de Christa Sommerer y Laurent Mignonneau Fly High
Time Flies Concept (2016) tienen sus fundamentos asentados sobre la poten-
ciacién del espacio y la «funcién visual de la metéfora», y las formas resultantes
son, pues, una hibridacién de espacio, tiempo y pensamiento (Catala, 20015,
pig. 34).

En Nowvelles histoires de fantomes (2014) (Figura 8), de Didi-Huberman,
encontramos referencias a este nuevo espacio, ante el espacio de tablero en
oposicién al del cuadro, en que se congregan diferentes medios que organizan
ofertas combinadas entre si y que dan lugar a «<nuevos espacios cognitivos». Un
espacio arquitecténico dindmico, en donde la relacién espacio-temporal y la
accion del pablico desempenan, con su accidn en el interior de la obra, un pa-
pel fundamental. De un espacio representado a un espacio inmersivo donde el
recorrido es parte de la lectura de la obra y que «son representativas de la idea

9. Véase: <http://cathedrale.arte.tv/>.
10. Véase: <http://highrise.nfb.ca/tag/out-my-window/>.
11. Con referencia al ensayo activo, véase la propuesta de A. Kay y M. Resnick (2006) y la de S.
Gaudenzi (2012).
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actual del conocimiento, su representacion y su difusién, todo ello presidido
por un modelo que es la interfaz» (Catala, 2010, pdg. 286).

La instalacién se basaba en Panel 42 del Arlas en el que Aby Warburg
compone representaciones del Pathos Dolor. Dispuestas en diferentes escalas,
las proyecciones se convierten en un gran tablero que parece haber salido de la
Biblioteca Warburg, articulando con las ideas de Walter Benjamin. Opera lo
que llamé «el conocimiento por las imdgenes» y «conocimiento de montaje de
imédgenes» (Didi-Huberman, 2014, pdg. 218).

Ficura 7. OrDER + NOISE (INTERFACE 1) (2016), DE RALF BAECKER

Foto: Bresadola+Freese/drama-berlin.de

FiGura 8. NOUVELLES HISTOIRES DE FANTOMES (2014), DE GEORGE DiDI-HUBERMAN



drama-berlin.de

Arqueologfa de la interfaz. Ensayo, memoria, imagen Analisi 55,2016 115

Consideraciones finales

Con la llegada de los «<multimedios», el regreso de las artes de la memoria serd
atin mds espectacular. Este trabajo de recuperacién que hicimos del antiguo
concepto de almacenamiento de conocimiento y de la imaginacién manipula-
da por medio de «imdgenes activas» ubicadas en lugares reales o imaginarios,
en arquitecturas mentales de nuestra propia memoria, ocurre hoy por inter-
medio de iconos dindmicos en la arquitectura de los ordenadores.

Los ilimitados sitios creados por el arte de la memoria a lo largo de dos
mil quinientos afios, al mismo tiempo muy concretos y también muy fluidos,
habran sido como el Palacio de la Memoria, los jardines de los conocimien-
tos, las ciudades solares o césmicas, las colinas sagradas, el teatro del mundo,
las linternas mdgicas, salas cinematogréficas y —a partir de ahora— los teatros
virtuales, esos nuevos espacios de representacion con sus iconos, sus ventanas,
sus portales, sus lazos y sus hipertextos.

El arte de la memoria, asimilada de distintas maneras en cada época a lo
largo de los siglos, ha sufrido muchas transformaciones, pero ha conservado
en su esencia la cuestién de la interrelacién entre imdgenes y lugares, como
base para estructurar los procesos de concepcién y el mismo sistema en que los
usuarios, los espacios y las imdgenes son partes en un conjunto ordenado para
estructurar y permitir el acceso a contenidos. Las multiples posibilidades del
ciberespacio surgen como forma contempordnea de una construccién mne-
monica: una memoria ampliada del teatro para la dimensién de toda la huma-
nidad. Mds bien, la memoria es una parte accesible y capaz de manipulacién.

Es pensar interfaz como un dispositivo que actiia en una zona intersticial
en que el conocimiento se efectta a través de un nuevo modelo mental com-
puesto por multiples espacios de potencia imagética. Y eso se ubica mucho
mis alld de la relacién entre el usuario y la mdquina, proporcionada por las
nuevas tecnologfas. Puesto que, aunque sean un «producto de la técnica, esta
por si sola no puede comprenderlas, porque ella misma, la técnica, es produc-
to de una imaginacién estructurada segin los parimetros de la interfaz. La
interfaz es la destilacién contempordnea que la capacidad técnica de nuestras

sociedades avanzadas ha hecho posible» (Catala, 2005, pag. 640).
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