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/Abstract

latent.codes es un proyecto artistico que investiga entorno a la produccion de
imagenes mecanicas, basado en la especulacion mediante procesos alternati-
vos al revelado analdgico. El objeto clave es un carrete fotografico sin revelar,
y la premisa fundamental es la obtencién de imagenes utilizando la memoria
y la traduccién como herramientas clave.

El carrete fotografico se despoja de su funcionalidad para convertirse en obje-
to en si mismo. ¢Y la funcién de la fotografia? El recuerdo sobre qué imagenes
podria contener el negativo se inicia como un proceso de recuperacion de da-
tos, concepto usado para maquinas y discos duros. De este modo, a partir de
estos datos inexactos extraidos de mi memoria, son generadas un seguido de
especulaciones acerca del posible contenido de este carrete.

El trabajo adopta una intencionalidad procesual, apropiandose de la estructu-
ra del método cientifico, con el fin de verificar y contrastar las pruebas/ensa-
yos propuestas. Los resultados se transforman y adaptan a diversos formatos,
tanto impresos como expandidos (online), ofreciendo una lectura en la que se
cuestiona el uso de la fotografia y los medios digitales como posibles exten-
siones de nuestra memoria.



latent.codes is an artistic project that investigates the environment around the
production of mechanical images, based on speculation through processes ana-
logous to analogue development. The key object is an undisclosed photogra-
phic reel, and the fundamental premise is to obtain images using memory and
translation as key tools.

The photographic reel is stripped of its functionality to become an object in it-
self. And the function of photography? The memory over which images might
contain the negative starts as a process of data recovery, a concept used for
machines and hard disks. In this way, this inaccurate data extracted from my
memory, are generated of speculations about the possible content of this reel.

The work adopts a procedural intentionality, appropriating the structure of the
scientific method, in order to verify and contrast the proposed tests / trials. The
results are transformed and adapted to different formats, both printed and ex-
panded (online), offering a reading that questions the use of photography and
digital media as possible extensions of our memory.



/éPor quée latent.codes?

Latent codes, en el lenguaje informatico, hace referencia a aquel cédigo que
existe pero que no es accesible para el usuario final. Este precisa de técnicas
exactas para poder volverse visible, aunque no es su finalidad. Pasa lo mismo
con la construccién de una web, su lenguaje de programacion se sitla en un
segundo plano, ya que no todo el mundo es capaz de decodificarlo. Una web
precisa de un dominio, que representa el tipo de organizacién al que se refiere
(.com, .net, .es, etc.).

Un dominio de internet es la traduccion simultdanea de un espacio virtual que
hace referencia a una direccion IP. El nombre real de estos nodos se cons-
truye a partir de cédigo numeérico poco intuitivo; de esta forma el dominio es
usado para hacer que estas numeraciones se transformen en palabras faciles
de recordar para el usuario. Un elemento clave del trabajo es la pagina web

, vinculada a todos los objetos impresos. La eleccion del nombre
y la extension del dominio es relevante mas alla de su funcion, basada en tér-
minos memorizables y faciles de recordar.

La propuesta gira en torno a la especulacién de lo latente mediante herra-
mientas de software e internet. El uso del “punto dominio” como prolongacion
del titulo principal ha funcionado como recurso para crear relaciones directas
entre aquello encontrado, que debes amoldar a tus necesidades, y el discurso
previo. El juego mediante el uso de este recurso ha ampliado el campo de
usabilidad del dominio para adoptar significado en si mismo y posicionarse
como concepto clave.


http://www.latent.codes

La palabra cédigo se relaciona, por lo general, con lenguajes web o
de programacion, funcionando como matriz de los dispositivos con los
que interactuamos. Sélo se vuelve visible para aquellos que conocen
las herramientas que permiten descifrarlo. Por este motivo, el dominio

(técnicamente hace referencia al tipo de organizacién) termina de ce-
rrarse con (que refiere al nombre de la organizacion).

En latent.codes existe una relacion constante entre el cédigo adquirido, me-
diante la traduccion de texto, con las imagenes resultantes. El cddigo funciona
como mediador entre texto e imagen. Y este, aunque no esté visible de forma
directa, sigue construyendo la matriz de cada una de las fotografias genera-
das/encontradas, y puede ser descifrado a partir de los diferentes elementos
que construyen el resultado de los métodos.
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/Antecedentes

Cuando mencionamos el término investigacién establecemos una relacion di-
recta con las ciencias y tecnologias, disciplinas basadas en métodos raciona-
les y procesuales con finalidades concretas en torno a su objeto de estudio.
En el ambito del arte no estaba instalada este tipo de practicas, ya que este
estaba estrechamente relacionado con la creacién y produccién de objetos
artisticos, siempre vinculando al artista como generador de contenidos sub-
jetivos. Sin embargo, la investigacién se ha instalado dentro de este ambito,
construyendo lazos entre la produccion artistica y la especulacion tedrica. Las
practicas artisticas no sdlo visibilizan el proceso por encima de la obra final,
sino que dan un paso mas. En estos ultimos afos se ha desarrollado un deba-
te entorno a este factor, en el que surgen preguntas como éen qué consiste la
investigacion artistica? ¢qué modelo utiliza? éexiste una definicidon universal y
establecida? ¢en qué se diferencia de la investigacién cientifica?

El MACBA, en 2010, propuso el seminario En torno a la investigacion artistica,
Pensar y ensefnar arte: entre la practica y la especulacion tedrica’. El semina-
rio analiza este factor observando las causas que han llevado al arte a definir
sus procesos mediante la investigacidon y cdmo se construyen sus modelos.

|\\

La desmaterializacion del arte y el “intento de definir y afirmar la produccion
artistica dentro del marco de la economia del saber”? son factores que han ido
conduciendo a establecer otro tipo de practicas. También la intencidén de esta-
blecer una homogeneidad de la educacién artistica con otras disciplinas como

las humanidades y la ciencia, para cuantificar el proceso de aprendizaje.3

1 MACBA. 2010. En torno a la investigacion artistica. [en linea]. <http://www.macba.cat/es/
en-torno-a-la-investigacion-artistica>

2 VERWOERT, J.; SADR, N.; ECHEVARRIA, G.; GARCIA, D.; LESAGE, D.; BROWN,T.. 2011.
En torno a la investigacion artistica. Pensar y ensefiar arte:entre la practica y la especulacion
tedrica. Barcelona, p.9

3 ibid. "Obedece a la necesidad de encuadrar la educacidn artistica en los esquemas de ense-
flanza superior, cada vez mas preocupada por la posibilidad de homologar todo tipo de curricula
académicos y por cuantificar, con métodos no demasiado sofisticados, el complejo proceso del
aprendizaje.”



David Casacuberta también trata este tema en la publicacién MetaMétodo, un
proyecto que indaga en las interacciones y limites existentes entre procesos
artisticos y cientificos. La primera afirmacién para hablar sobre estas practicas
es admitir que no existe un sélo modelo de investigaciéon que establezca un
método universal, por lo tanto, la cuestidn no estd en cdmo definimos la in-
vestigacion artistica, sino en por qué necesitamos este tipo de practica. Con-
sidero que el punto basico y crucial de las reflexiones en relacién al por qué,
es la necesidad de ampliar nuestro conocimiento, ya que “investigar significa
reconocer nuestra ignorancia y el deseo de saber mas.”

¢Como diferenciamos una practica de una investigacién artistica? El conoci-
miento tacito del que habla David Casacuberta en el articulo, hace mencién a
aquello que se obtiene a través de la practica, mediante el uso de la intuicién.
La investigacién tiene lugar en el momento en que esta sucede dentro de la
practica artistica. Por lo tanto, la practica y la investigacién se retroalimentan
mutuamente, a modo de ensayo/error.

Es interesante cdmo los procesos de investigacion cientifica y artistica pueden
compartir intereses y desarrollar trabajos comunes. ¢Ddnde estan los limites
entre ciencia y arte? éQué tienen en comun? Eloi Puig y Aleix Molet ponen en
cuestion estas similitudes/diferencias entre ciencias y humanidades colabo-
rando con el equipo de Genémica Computacional del BSC (Barcelona Super-
comuting Center). La propuesta consiste en, mediante el uso del método de
Alineamiento de Secuencias (utilizado en la bioinformatica), poner en comun
dos textos (uno relacionado con la ciencia y otro con las humanidades).® El
punto de partida del trabajo es la necesidad de poner en comun dos discipli-
nas que constantemente funcionan de forma independiente, intentando esta-
blecer un didlogo en el que ambas pueden trabajar mediante la colaboracién,
sin posicionarse una por encima de la otra.

4 CASACUBERTA, D. 2014. “MetaMétodo: entender las investigaciones artisticas”. MetaMétodo.
Metodologias compartidas en procesos artisticos. Barcelona, p.19-25

5 PUIG, E.; MOLET, A. 2014. “HM, La heuristica del Alineamiento. a=2i+2t. Nuevas alineaciones
de secuencias entre textos de ciencia y ciencia ficcion”. MetaMétodo. Metodologias compartidas
en procesos artisticos. Barcelona, p.109
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Coleccién Alineamientos, Eloi Puig y Aleix Molet



La apuesta por la fotografia digital y su expansion en internet ha puesto en
duda el papel de la fotografia tal y como estaba entendida en el siglo XX. Joan
Fontcuberta habla sobre este factor, sobre como la fotografia se despliega
y coge nuevas formas comunicativas. Una de las causas que invitan a esta
reflexién es la saturacion de imagenes en la red, derivada por la repeticion
de escenarios y lugares populares y por la facilidad del uso de las camaras
fotograficas, las cuales “lo hacen todo”. éQué valor anadido ofrece la creacién
de nuevas imagenes? ¢Ddénde se encuentra la creatividad de la obra artistica?
Podemos acceder a un infinito de contenidos de forma libre y utilizarlos para
construir todo tipo de discursos sin la necesidad de coger una cdmara. Fontcu-
berta, trata este tema mediante la reflexion sobre la apropiacion de imagenes,
haciendo referencia a un nuevo concepto, “la adopcion digital”.6 Por lo tanto,
el interés deja de ser la foto, por su calidad estética, para dar paso a analizar
como es usada.

Camera Restricta’, de Philipp Schmitt, trabaja sobre esta idea de sobresa-
turacion y su propuesta responde a este factor elaborando una camara un
tanto peculiar. Con el fin de evitar que se sigan captando y compartiendo las
mismas imagenes una y otra vez, el artista desarrolla una camara fotografica
que, a diferencia de las convencionales, no funciona como dispositivo pasivo
al operador. Normalmente los dispositivos funcionan como extensidon de nues-
tro cuerpo, como prétesis pasivas y obedientes a todas nuestras érdenes. En
este caso, la cdmara estd programada para analizar cuantas imagenes simila-
res existen y, segun el resultado, te permite apretar o no el botén. El disposi-
tivo se vuelve activo y obliga al usuario a reflexionar acerca de su propio uso.
¢Necesitamos seguir generando mas imagenes?

6 FONTCUBERTA, J. 2016. La furia de las imagenes. Notas sobre la postfotografia. Barcelona,
p. 53
7 Ibid p. 155
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Max Dean, por otro lado, propone otro tipo de trabajo titulado As yet Untit-
led?. En este caso, se pone en cuestidn el uso de las fotografias almacenadas
utilizando un robot que ensena, de forma individual, imagenes al espectador.
La respuesta sera determinante para la decision final: destruccién o conserva-
cion de la imagen seleccionada. Tendemos a almacenar de forma descontrola-
da todas las fotografias que hacemos y guardarlas en discos duros o en CD’s.
Necesitamos sentir que estan a salvo por si en algun futuro remoto queremos
rescatarlas. Pero, ¢qué sucede con estos aparatos tecnoldgicos que precisan
ser decodificados para poder visualizar su contenido? Pese a que sintamos
que todos nuestros recuerdos estan bien guardados en estos dispositivos,
su condicién no-material plantea una incertidumbre: éseguiran ahi todas mis
fotos? Diego Collado habla sobre este factor en Data Recovery®, borrando las
fotografias de una tarjeta de memoria para luego recuperarlas mediante un
software de recuperacion de datos. Las imagenes recuperadas sufren modifi-
caciones, ya que todas las partes de la imagen que no se han podido retomar
son interpretadas por el mismo software.

Continuando con la indagacién en los artefactos digitales de la imagen, Ro-
berto Pellegrinuzzi en su trabajo Memorie?, lleva al limite el uso del sensor
fotografico, creado por las industrias con un nimero determinado de disparos.
Cuando se agota el sensor de la cdmara, esta se bloquea y deja de funcionar.
El artista pone a prueba este hecho realizando, durante un afo, 275.000 fo-
tografias (el maximo que le permite la camara).

8 Ibid, p. 156
9 fbid, p. 175
10 Ibid, p. 196



Data Recovery, Diego Collado

As yet untitled, Max Dean
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Finalmente, todas estas imagenes quedan suspendidas del techo creando algo
parecido a una nube con el fin de que el espectador se introduzca en ella.
Frente a la idea de infinito que promueve la era digital, Pellegrinuzzi nos de-
muestra que los dispositivos también tienen un namero finito de capturas.

Memorie, Roberto Pellegrinuzzi



La llegada de las maquinas a nuestro dia a dia ha proporcionado una infinidad
de facilidades a nuestras actividades tanto cotidianas como en el ocio o en el
trabajo. Este tipo de dispositivos han sido rechazados por una parte del ambi-
to artistico debido a su condicion de frivolidad y mecanicidad, amenazando a
la creatividad misma, innata en la practica artistica. Sin embargo, otra parte
ha decidido explotar estas herramientas para reflexionar sobre las nuevas
tecnologias y su lenguaje o para explotar lo que estas pueden aportar.

“Hemos de considerar que lo que entendemos por uso del computador no con-
siste en el mero poner en practica tareas sino en una forma de desmitificacion
del pensamiento que queda implicita cuando se toma consciencia de la clase
de instrumento que se esta usando. (...) el uso del instrumento - cualquiera
que fuera este - transforma el proceso e intencidon”.!! Asi lo describe Elena
Asins, afirmando que los ordenadores pueden ser herramientas magnificas
para establecer nuevos procesos creativos. De esta forma, la maquina no
anula la creatividad, sino que establece una interaccidon con el operador que
permite que esta pueda ampliarse y desarrollarse desde otra perspectiva.

Pero, équé es el software art? Existen dos tipos: el trabajo que es desarrolla-
do por el artista que precisa del espectador para terminar de cerrarlo y darle
sentido (hace referencia a los trabajos interactivos en los que el espectador
forma parte de la obra); o el trabajo que esta desarrollado mediante la inter-
pretacidon de la maquina. El arte digital deviene interesante en el momento en
que la maquina deja de ser una herramienta mas o una técnica, para funcio-
nar como un colaborador.

Casey Reas ejemplifica este tipo de didlogo y uso del software con su trabajo,
en especial su serie Software {Structures}. “Empecé con una pregunta sim-
ple: “¢Es la historia del arte conceptual relevante para la idea del software
como arte?”!? Para responder a la pregunta, empecé aplicando a un softwa-

11 ASINS, E. 2011. “"Memoria visual. Homenaje a Teresa del Valle”. Impresion Expandida | Ex-
panded print. Barcelona, p.18
12 REAS, C. 2011. “Proceso/Forma”. Impresion Expandida | Expanded print. Barcelona, p.144
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re tres dibujos de LeWitt y haciendo modificaciones. Después (...) cree tres
estructuras nuevas en software.”*3 A partir de las estructuras va generando
piezas tituladas Procesos, definiendo las instrucciones, en formato texto, y
traduciéndolas mediante el software. Las formas que componen los procesos
acogen distintos comportamientos. “El aspecto mas destacado de cada Pro-
ceso recae en relacion entre las instrucciones simples y la densidad y sensi-
bilidad de las imagenes y los movimientos que crean.”* En el trabajo de Reas
existe una constante relacién del software art con el arte conceptual de 1960,
como Fluxus, por su caracter inmaterial. Este ayuda a comprender y consoli-
dar el software como arte.

Joan Soler-Adillon trabaja el software generando piezas que son interactivas
al espectador, siendo este un elemento clave para que la pieza pueda com-
prenderse. Painted se basa en la construccidn de un cuadro digital sensible
al movimiento del entorno. Si este no detecta actividad a su alrededor, este
no se altera. Su elemento clave es el pixel, haciendo que este varie de forma
aleatoria (mediante Random Walker?>).

Respondiendo a los artistas que utilizan los medios digitales, el uso del sof-
tware digital tiene la propiedad de ser arte doblemente mediado: interaccion
de artista/maquina con el algoritmo como intermediario o la interaccién de
publico/maquina con la interfaz como intermediaria. ¢Pero qué sucede cuando
actlas como artista/software mediante la interfaz como intermediaria? Miguel
Angel Tornero plantea este juego mediante Random series.

El proyecto consiste en volcar todo un cumulo de fotografias suyas, gene-
radas en distintos lugares donde ha vivido, en un software de construccion
de imagenes panoramicas. Lo interesante comienza cuando, en vez de uti-
lizar el programa siguiendo las instrucciones establecidas, decide colocar
imagenes de forma random que no se asemejan en su forma visual. El sof-
tware responde ofreciendo resultados muy alejados de lo que entendemos
como imagenes panoramicas, mostrando escenarios extrafios y surrealistas.

13 Ibid.

14 Ibid.

15 “El Random Walker no es mas que un elemento cuya posicidon se va moviendo siempre
respecto a donde esta en cada momento, (...) aleatoriamente.” SOLER, J. 2011. “Jugando con
pixeles”. Impresion Expandida | Expanded print. Barcelona, p.162



Painted, Joan Soler-Adillon
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Su trabajo ofrece una reflexion sobre el uso de la maquina para ofrecer un dis-
curso postfotografico, aunque a su vez, también establece un planteamiento
muy cercano al software art. Sin embargo, su posicion es de dar uso a aquello
existente cambiando las normas del juego, sin la necesidad de ser programa-
dor ni estar interesado por la construccién de un cdédigo complejo para desa-

rrollar su trabajo.
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Random Series, Miguel Angel Tornero



Oulipo, Taller de Literatura Potencial, es un grupo fundado por el escritor
Raymond Queneau y el matematico Frangois Le Lionnais, en el afo 1960. Era
un grupo construido por escritores y matematicos que tenian un fin comdn:
hacer de la literatura, mediante métodos y técnicas matematicas, un lenguaje
creativo. Queneau lo definia asi: “Llamamos literatura potencial a la basqueda
de formas y de estructuras nuevas que podran ser utilizadas por los escritores
como mejor les parezca”.'® Este grupo tenia la finalidad de construir nuevos
métodos que rompiesen con la idea de literatura establecida, trabajando en
las formas del lenguaje.

A diferencia de los movimientos de vanguardia surgidos previamente, ellos se
oponian a repetir la misma estructura: construir y definir normas y leyes que
nieguen las anteriores. Por este motivo se diferenciaban de la corriente que
indagaba en “la literatura aleatoria”, ya que se definian como lo opuesto: “El
Oulipo es el anti-azar”.'” Sus misiones consistian en crear nuevas estructuras
para producir obras artisticas originales.

“En el corazén del proyecto oulipiano, como hemos visto, gobierna el
principio de la restriccion, una idea que no siempre tuvo buenas
criticas. Todos aquellos que comulgan con las concepciones romanticas
del “genio creador” y de “la inspiracién” (con frecuencia sin advertirlo),
todos aquellos para quienes la calidad de un texto reside en su
“sinceridad” o en su “autenticidad”, desconfian del Oulipo como si se

tratara de un extrano delirio.”*8

Este tipo de practica, desde el punto de vista romantico, es un ataque a la
creatividad, ya que las herramientas que conducen a crear una obra artistica
se basan en procesos mecanicos. Lo mismo sucede con el uso de softwares
y ordenadores. De hecho, este movimiento es un buen precedente a nuestra
situacion actual. Esta practica hace que el sistema del lenguaje, tal y como lo

16 QUENEAU, R.; PEREC, G.; CALVINO, I. y otros. 2016. Oulipo. Ejercicios de literatura poten-
cial. Buenos Aires, p.10

17 Ibid.

18 Ibid
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https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Fran%C3%A7ois_Le_Lionnais&action=edit&redlink=1
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hemos aprendido, salga de su zona de confort y se presente ante un nuevo
reto. De esta forma, la construccion de unos métodos o estructuras basadas
en reglas matematicas o cientificas no anulan la creatividad, sino que permi-
ten liberar al lenguaje de sus restricciones previas y perder este control que
las limita.

La practica que lleva a cabo Oulipo habla precisamente del lenguaje que habla
de lenguaje, es metalinglistico. Hoy en dia, el ordenador desarrolla también
esta idea:

“El ordenador es una metamaquina, una maquina en la cual se pueden
construir otras maquinas y, a su vez, éstas pueden cambiar su propia
estructura. Es un resultado directo de una vieja disciplina, la légica,
a la cual también podemos referirnos como metapensamiento, es decir, el
pensamiento sobre el pensamiento.”®
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19 PUIG, E. 2006. “La Autoreferencialidad en el arte. El metalenguaje en el medio digital”. [en
linea], Artnodes, n° 6. <http://www.uoc.edu/ artnodes/6/dt/esp/puig.pdf>



/latent.codes,
conceptos clave

La palabra latente hace referencia a aquello que permanece oculto o escon-
dido, existe pero todavia no se ha manifestado. Este concepto puede estar
vinculado a la fotografia, al cuerpo, a la ciencia o usado en cualquier contexto
en el cual el uso de este adjetivo pueda responder a la definicidon establecida.
En mi caso, lo latente hace referencia a la imagen que ha sido expuesta en
una (varias) pelicula(s) fotografica(s) mediante una cdmara analdgica, pero
que todavia esta(n) a la espera de ser procesada(s) por el laboratorio. Por lo
tanto, sdélo dispongo del carrete fotografico, posibles imagenes y unos vagos
recuerdos asociados con este objeto.

La imagen latente se asemeja a una imagen que existe como embrién o
simiente, o si se prefiere, como cuerpo criogenizado al acecho de unas
condiciones favorables que le permitan acceder a la vida. Pero sobretodo,
en el orden de lo simbdlico la imagen latente constituye para la fotografia
la puerta a su dimensién magica: se trata ni mas ni menos que del primer

estadio del contacto fisico que establece la realidad y su representacién.2°

Este caracter magico del que habla Fontcuberta es, posiblemente, la razén
por la cual los carretes fotograficos que llené de imagenes hace unos anos
todavia continden intactos. Quizas es debido a este misterio de la espera o
a la misma experiencia del acto fotografico; resultdé mas interesante disparar
con la camara “a lo loco” que ver cudles eran los resultados. Aunque el interés
de preservar el carrete a dia de hoy puede que sea provocado por la mis-
ma nostalgia del objeto como tal, como si mantuviese una fotografia antigua

20 FONTCUBERTA, J. 2016. La camara de pandora. La fotografi@ después de la fotografia.
Barcelona, p.36-37
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(Unica) de mi familia o un objeto vintage. De hecho, éun carrete fotografico
ya es considerado vintage?

A todo esto, es muy posible que las reflexiones se hayan creado a posteriori
y que simplemente los haya preservado porque no tuve ningun interés por
visibilizar qué contenian, porque seguramente no habria ninguna imagen in-
teresante ahi. Por lo tanto, el punto de partida de /atent.codes se basa en la
observacion de este factor, reafirmandome en la decisiéon de mantener estas
imagenes ocultas al ojo e investigar nuevas alternativas de “revelado”.

La idea de lo latente en la fotografia no tiene por qué ser exclusiva de la peli-
cula fotosensible, sino que el concepto puede ampliarse y adaptarse al ambito
digital. De hecho, una imagen digital esta construida por una matriz carga-
da de cddigo. Este cddigo sbélo puede hacerse visible, y comprensible para
nuestro ojo, mediante dispositivos especificos que lo traduzcan en imagen.
Por lo tanto, esta imagen se encuentra latente hasta que no es procesada
en la pantalla.

Sin embargo, la idea de latencia varia, se vuelve menos tangible en el ambito
digital, ya que es muy facil acceder al visionado de estas imagenes. Estas pa-
san de ser reveladas (mediante un proceso costoso, preciso y complejo) a ser
abiertas por un software que elabora todo ese procesado por ti en unas déci-
mas de segundo. “Ya no hablamos de “revelar” las imagenes sino de “abrir-
las”, porque en efecto estamos constantemente abriéndolas y cerrandolas”.?

21 FONTCUBERTA, J. 2016. La camara de pandora. La fotografi@ después de la fotografia.
Barcelona, p.39



Actualmente las imagenes electrénicas divagan por la red sin control ni filtro,
han perdido su condicién material, propia de la fotografia analdgica, para ex-
pandirse, “abrirse” y “cerrarse” constantemente. La imagen fija, la fotografia,
se ha desprendido de su funcién inicial: preservacién de la memoria. ¢Y qué
relacién hay entre la memoria y la fotografia? ¢Y la memoria y el carrete?
latent.codes se construye a partir de estas imagenes latentes, creando una
relacion directa con las imagenes mentales que preservamos en la memoria.
Son borrosas, confusas y aparecen y desaparecen en funcion de nuestra dis-
posicion con nuestro alrededor. Funcionan muy parecido a las imagenes elec-
tronicas, aquellas que saturan nuestras pantallas y que no tenemos tiempo
de procesar.

“Son espectros, puros espectros, ajenos a todo principio de realidad. Si,
al decir lacaniano, lo Real es lo que vuelve, las imagenes electrdénicas
carecen de toda realidad, por falta de la menor voluntad de retorno. Ellas
son el orden de lo que no vuelve, de lo que, digamos, no recorre el mundo
para quedarse”. Faltas de recursividad, de constancia, de sostenibilidad,

de seres leve y efimero, puramente transitorio.” 22

Nuestra memoria es inexacta, constantemente almacenamos y sustituimos
informacién en base a nuestros intereses, preservando todos los datos que
consideramos vitales y ayudandonos de extensiones maquina para asegurar-
nos de que los recuerdos estan almacenados en un lugar seguro. Pero, al igual
que elaboramos un proceso de recuperacidon/procesado de datos en un disco
duro, écédmo funciona en nuestro cerebro? Elena Asins trata la complejidad de
la memoria visual utilizando esta comparativa entre cerebro/maquina. El pro-
ceso de recuperacién de datos se basa en buscar en nuestro cerebro aquello
que queramos recordar y construir representaciones mentales “para tomar
consciencia de ello: de que nuestro sistema nervioso transmite energia a las
células y que, de este modo, controlamos nuestra conducta”.

22 FONTCUBERTA, J. 2016. La furia de las imagenes. Notas sobre la postfotografia. Barcelona,
p.32

23 ASINS, E. 2011. “Memoria visual. Homenaje a Teresa del Valle”. Impresion Expandida | Ex-
panded print. Barcelona, p.18
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En el momento en el que ejercemos el proceso de recuperacién de datos,
nuestro cerebro actla como un procesador de imagen-espacio, mediante
la reflexidon y la consciencia. Por lo tanto, las funciones de nuestro cerebro
son equiparables a las funciones de la maquina (salvando las distancias) en
el momento en que hablamos de procesar datos y conceptualizarlos. Elena
Asins trata este proceso en relacion a la memoria visual, definiéndose preci-
samente como esta interaccidén entre el procesamiento de datos y el proce-
samiento conceptual. La capacidad de conectar estos datos memoristicos con
imagenes mentales.

En mi caso, este ejercicio de recuperacién de datos continla esta idea, pero
basandome en la recuperacion y transcripcién de texto. La parte de concep-
tualizacién y traduccion de todos estos datos recogidos dependen de otros
factores relacionados con la maquina y la construccion de un método. Los
pasos a seguir terminan definiendo un modo de acciéon para extraer ima-
genes, el cerebro y la maquina han compartido el proceso y han colabora-
do para dar paso a resultados visuales que “representan” estas imagenes
mentales y latentes.

Por otro lado, este procesamiento de informacion tiene una estrecha relaciéon
con la memorizacién de datos. En el caso de los métodos mnemotécnicos, se
establecen modelos a seguir para agilizar tu memoria y hacer que este proce-
so de recuperacion de datos siempre esté funcionando. De hecho, la recupe-
racion de informacion en este caso se basa en construir una red de relaciones
entre los conceptos que se pretenden recordar y otros inputs de referencia
que nos permitan acceder a ellos de forma rapida. Lo que nos facilita este
método es trabajar el cerebro para que este funcione como el buscador de las
carpetas de Windows o incluso el buscador de Google, en el cual introduces
una palabra clave que te permite acceder a toda la informacion restante.



Esta constante obsesion relacionada con la necesidad de preservar la infor-
macion ha obviado la idea del olvido. La tecnologia, y en concreto la inte-
ligencia artificial, cobra fuerza y deja en un segundo plano las capacidades
humanas, como imperfectas y limitadas. La maquina es capaz de memorizar
mejor que el cerebro humano, pudiendo recopilar una cantidad muy elevada
de informacién. Entonces, ¢para qué utilizamos la memoria? “Si la cultura
digital transforma lo humano es esencialmente en su manera de condicionar
nuestras relaciones con la memoria, haciéndonos creer que esta equivale al
simple acceso a la informacion o a una forma de disponibilidad de los datos.”
Sin embargo, nuestra experiencia e interpretacion en relacion a nuestra me-
moria define nuestro aprendizaje. Por este motivo, la idea de olvido es crucial
para que este factor suceda, ya que “las maquinas no olvidan: sélo borran”.?s
Nuestro cerebro esta constantemente olvidando y sustituyendo datos segun
su interpretacion e interaccién con el entorno.

latent.codes desarrolla esta idea poniéndola en cuestién mediante el uso de
la web como lugar interactivo. Todas las imagenes generadas son multiplica-
das de forma random a través de software y, en funcion del movimiento del
raton, las imagenes cambian, generando una constante sustitucion. Ademas,
cada imagen esta vinculada a un elemento concreto que va construyendo una
narracion no lineal sobre la reflexién entre memoria, texto, cédigo e imagen.

24 FONTCUBERTA, J. 2016. La furia de las imagenes. Notas sobre la postfotografia.
Barcelona, p.73
25 Ibid.
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/Metodologia

latent.codes surge de un carrete sin revelar y, tras la decisidon de no desvelar
su contenido, comenzar un proceso de trabajo basado en la especulaciéon a
través de la memoria y la traduccion como herramientas clave. En un primer
momento, la lectura y la comprensién del concepto latente era crucial para
tratarlo en su totalidad. Es una palabra con una definicién clara, pero muy
facil de aplicar en diversos contextos y por lo tanto, recurrente en multiples
discursos. De todos modos, mi punto de referencia era la imagen latente y
como, en este caso, podia seguir manteniendo su “magia” alejandose precisa-
mente del aura que envuelve al artista/fotdgrafo como creador de imagenes.
Este fue uno de los motivos por los cuales decidi que era mas interesante
trabajar desde aquello oculto, pero a la vez existente, que hacerlo a partir de
lo creado y limitarme a analizar su forma, luz y calidad estética. La busqueda
de herramientas alternativas que me permitieran llevar a cabo este analisis
me condujeron al software, alejado de toda nocion de autoria y con mucho
potencial creativo por explorar.

Los mapas conceptuales y los apuntes han sido las primeras acciones que he
desarrollado, ya que me han permitido conceptualizar y materializar de algun
modo la construccion del didlogo entre el objeto (carrete fotografico), mi me-
moria en relacién a este y el lenguaje que lo traduciria posteriormente a ima-
gen. Asi que el primer paso fue admitir que, para poder comenzar a visualizar
contenido, tenia que comenzar a recordar. Por este motivo decidi transcribir
texto extraido directamente del cerebro (acto de memorizar) imitando el pro-
ceso de recuperacion de datos de los ordenadores, ya que si esas imagenes
habian sido generadas por mi, también podia ser capaz de rescatar esa misma
informacién mediante de métodos sensoriales. El resultado fue una grabacion



de mi pantalla escribiendo sobre un Word. En este video se visibiliza “el tem-
po” real del acto de recordar, asemejandose al proceso de busqueda en las
carpetas de Windows.

Tras este primer registro, habia obtenido una sucesién de textos numera-
dos que hacian referencia (de forma muy inexacta) al contenido del carrete.
¢CoOmo generar imagenes a partir de estos textos? Partiendo de que las ima-
genes digitales se construyen a base de matriz numérica, una alternativa era
el uso de la traduccidn: de texto a codigo. Este cddigo podia ser traducido a
imagen mediante el uso de algun tipo de software. Para establecer este tipo
de proceso comencé a traducir, a modo de ensayo/error de texto a cddigo bi-
nario y, a su vez, con diferentes cddigos. En el momento en el que comencé
a utilizar este tipo de lenguaje debia ser consciente de mis limitaciones: no
conozco el lenguaje de programacion. Por lo tanto, ha sido crucial la partici-
pacién de otras personas que me han ayudado a comprenderlo y a utilizarlo.
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A medida que comenzaba a crear traducciones, mis notas giraban constante-
mente en la necesidad de ordenar todo este proceso. Estas constantemente
se basaban en la numeracién de los pasos que habia seguido para dejar cons-
tancia y, de este modo, entender el proceso que estaba llevando a cabo. Todas
estas notas construian un tipo de manual de uso, se parecian a un libro de
instrucciones, que revelaba la utilizacion de un método. Este ofrecia la infor-
macion para ser desarrollado por cualquiera que decidiera seguirlo, ya que el
trabajo partia de algo no-material, sélo podias imaginarte un carrete cerrado
en su maximo esplendor.

Comencé a describir estos proceso estableciendo normas, siguiendo la idea
de los métodos generados en el ambito cientifico dentro de una investigacion.
Estos tenian un antecedente (por qué son creados), un objetivo (generar/
obtener imagenes) y una experimentacién (llevarlo a cabo y verificar sus
resultados). Este conjunto de pasos, poco a poco, iban cogiendo forma, con-
virtiéndose en el motor del trabajo. Cada método permitia explorar un tipo de
lenguaje, y por lo tanto, un seguido de reglas que derivasen finalmente a la
extraccion de imagenes.

La utilizacion del método cientifico como estructura (observacién, hipétesis,
experimentacién y teoria) me permite ironizar acerca de esta supuesta alter-
nativa al revelado analdgico, convirtiéndola en un proceso experimentado y
veridico. Este se presenta como un descubrimiento cientifico, que ofrece una
respuesta a la saturacion digital mediante el uso de los ordenadores como
herramientas elementales.
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Método 01, Binario presenta el primer proceso alternativo al revelado analdgi-
co, basandose en la traduccidn de texto a codigo binario y a su conversién en
imagen (basada en punto blanco, punto negro) mediante el software MATLAB?S.
Todas las publicaciones que construyen el método estan interconectadas, ya
que se basan en la expansion del lenguaje matriz de las imagenes resultan-
tes: el cddigo binario. Cada elemento conforma un paso de decodificacion del
método, aportando una informacién sesgada que puede llegar a completarse
solo con el visionado del total de las publicaciones (tanto web como impresas).

Revelado 01, Binario

El fotolibro es un tipo de formato que ha revolucionado la fotografia y ha ac-
tuado sobre su transformacion narrativa. Revelado 01, Binario pretende adop-
tar esta forma, entre otras, para mostrar las imagenes obtenidas. Cada una
de ellas (20 en total) va acompanada del cédigo binario que forma su matriz,
por lo tanto, la informacién transmitida es minima: imagen y coédigo.

La fotografia, y los fotolibros, estan manipulados desde el momento en que se
captura la imagen (se decide un plano y no otro) hasta el momento en que se
coloca en el libro. Cada uno de estos pasos tiene una intencionalidad, siempre
distinta dependiendo del discurso. Al utilizar unas imagenes en las que no ha
existido una manipulacién visual previa ni en su “revelado” posterior (no ha
existido el ojo fotografico), me proponia el reto de transformarlas en fotogra-
fias manipuladas, mediante la edicién, que pretenden construir una lectura
concreta. Por este motivo, estas han sido procesadas mediante un editor de
imagen, y tanto sus formatos como su tamano estan alterados. La maque-
tacidon de las paginas también va acompafada de una cierta intencionalidad,
estableciendo un ritmo y orden de lectura.

26 MATLAB (abreviatura de MATrix LABoratory, “laboratorio de matrices”) es una herramienta
de software matematico que ofrece un entorno de desarrollo integrado (IDE) con un lenguaje
de programacion propio (lenguaje M).



Al tratarse de imagenes abstractas y monocromas, la narracion que esta-
blecen es un tanto desconcertante, aparentemente funciona como una ex-
periencia estética, incluso como un juego en el que tienes que encontrar las
diferencias. Sin embargo, existen otros elementos que comienzan a aportar
a esta lectura visual un tipo de narracion mas descriptiva: el texto colocado
en el centro del fotolibro, titulado Método 01, Binario. Este adopta un formato
reducido, incluso podria ser un libro independiente, a modo de extension de
las imagenes mostradas. Su estructura se divide en los siguientes capitulos:
observacién, hipodtesis, experimentacion y teoria. El texto va acompanado de
lenguaje html, como si se estuviese leyendo a través de softwares de disefio
web o programacion. El uso de estos afiadidos al texto (utilizados fuera de
contexto) me parecian relevantes para ir aportando a los objetos impresos
un constante vinculo con la web y con estas imagenes producidas a partir de
procesos mecanicos. Este lenguaje que normalmente esta latente a nuestro
ojo se manifiesta en un soporte en el que no existe este tipo de codificacién.
Simplemente se vuelve visible.
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Revelado 01, Binario

Fotolibro, Impresion digital,
plegado y cosido
15x21 cm

21 pag. (Imagenes)
20 pag. (Método)



Lenguaje latente, Matlab

Esta pequefia publicacion titulada Lenguaje latente, Matlab, muestra sin mas
todo el cédigo transcrito en el software Matlab para extraer las imagenes en
.png. En todo el interior del catdlogo sélo apreciamos numeros [0] y [1],
construyendo un mapa codificado dificil de descifrar sin ponerlo en relacion
con los demas elementos. Sélo apreciamos que cada cddigo termina siendo
nombrado como “imagenX.png”.

El uso del titulo “Lenguaje latente” me permite hacer referencia directa a
este lenguaje que normalmente esta oculto tras softwares, el cual precisa
de unos conocimientos especificos para poder ser decodificado. Las interfa-
ces se utilizan para traducir todos estos cddigos y asi, hacerlos entendibles.
En este caso, este lenguaje se deja ver y, ademas, adopta un formato fijo:
la impresion.

Lenguaje latente, Matlab

Catalogo, Impresion digital
10x21 cm

14 pag.
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Hoja de contactos, .png

La hoja de contactos es el formato utilizado, dentro del dmbito fotografico,
gue permite construir un mosaico visual e informativo de todas las fotos cap-
turadas. Este ayuda a hacer una seleccidn, ya que permite crear comparativas
mas exactas sin la necesidad de imprimir todas las imagenes de forma indi-
vidual, y asi economizar. Por lo tanto, esta herramienta que forma parte del
proceso fotografico, no es mas que un tramite, que ayuda al autor a decidir
con qué imagenes construira su discurso. Sin embargo, la hoja de contac-
tos no es utilizada, por lo general, como formato final. En mi caso, el uso de
este soporte me ayuda a mostrar el total de imagenes obtenidas, las mismas
gue construyen Revelado 01, Binario, en su formato original. Por otro lado,
anade un nuevo campo de informacién: el nombre de las imagenes. De esta
forma, cada una puede ser comparada con las que forman el fotolibro. Como
este vincula las imagenes a un cddigo, permite cerrar el proceso consultan-
do la edicion Lenguaje latente, donde también se encuentra el nombre de la
imagen. A la vez, todos estos elementos contienen un URL o cédigo QR, que
dirigen a la web www.latent.codes.

La hoja de contactos pierde entonces su funcidn original para convertirse en
un elemento clave del trabajo. Esta se ha creado de forma automatizada me-
diante Photoshop, el cual genera al instante el mosaico cogiendo las imagenes
seleccionadas de una carpeta ubicada en el ordenador. Cada imagen acoge el
nombre original del archivo.


http://www.latent.codes

Hoja de contactos, .png

Poster, Impresion digital,
plegado
50x70 cm
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Método 02, Mnemotecnia muestra el segundo proceso alternativo al revelado
analdgico, basandose en la tabla de cdédigo fonético, técnica utilizada en la
Mnemotecnia. Esta propone métodos para facilitar la memorizacidon de con-
ceptos, palabras, niumeros, etc. La tabla que he usado como referencia, res-
catada de Wikipedia, refleja una comparativa de niumeros (del 0-9) con todas
las letras del abecedario, excepto las vocales. Normalmente se utiliza para
memorizar datos numéricos mediante la traduccién a palabras. La palabra es
mas facil de recordar, mas intuitiva, por eso funciona como enlace para que,
mediante la construccion de estas relaciones entre letras y nimeros, recuer-
des datos concretos. Obviamente este método sélo puede funcionar cuando
asimilas estas relaciones, volviéndose automaticas en tu cerebro, y estable-
ciendo un vinculo constante. De este modo, pensar en aviodn, puede conducir-
nos a recordar la fecha 1992.

Al igual que el Método 01, este segundo método acoge formatos similares que
van narrando este sistema de traduccidn. Asi, el proceso consiste en utilizar
la tabla para traducir el mismo texto (extraido previamente mediante la recu-
peracion de datos) en numeros, funcionando a la inversa del modelo original.
Mi objetivo no es memorizar mejor estas palabras o nimeros, sino poder lle-
gar a generar imagenes relacionadas con estos. Para este caso, he utilizado
Google como “generador” de imagenes, introduciendo el texto ya obtenido en
el buscador. Mediante una correlacion de pasos muy concretos, las imagenes
encontradas por Google han sido seleccionadas utilizando el valor extraido
mediante la traduccion de texto-numero previo (con el uso de la tabla como
ecuacion). De esta forma, de entre todos los resultados que me ofrecia el
buscador, escogia sélo una imagen para cada item.



Revelado 02, Mnemotecnia

Fotolibro, Impresion digital,
plegado y cosido
15x21 cm

26 pag. (Imagenes)
24 pag. (Método)

Revelado 02, Mnemotecnia

Este impreso reitera la idea de fotolibro, pero en este caso utilizando imagenes
mucho mas intuitivas, que permiten crear una conexidn entre representacion
y objeto fotografiado. Su estructura se presenta como una constante secuen-
cia de imagenes que no sigue una armonia visual, ni narrativa. Sin embargo,
todas coinciden en una estética de internet, por su baja calidad.

A diferencia del método anterior, Revelado 02, Mnemotecnia explora y trabaja
el color. Asi, en este método ademas de extraer imagenes también se han ob-
tenido colores que las acompanan. Este muestrario ha sido generado a partir
de los mismos cddigos, sélo que mediante un uso distinto, adaptandolos a
otro sistema de codificacién. En la publicacién, cada imagen corresponde a un

39



40

color, pero no se especifica de dénde surge. Se vuelve a repetir la intencio-
nalidad por transmitir un mensaje que precisa de varios elementos para ser
entendible en su totalidad.

En el interior del libro encontramos otro texto que sigue la misma estructura
que el del Método 01. Este se adapta al segundo proceso alternativo, y toda
esta descripcion estda encarada a describir el Método 02 utilizando el mismo
tipo de lenguaje.

Lenguaje latente, Muestras

Esta publicacién adopta un formato muy similar a Lenguaje latente, Matlab,
sin embargo, en este caso, el lenguaje especifico es el modo de color CMYK
(Cian, Magenta, Yelow, Black) que construye las tonalidades. Este formato
toma de referencia los pantonarios cldsicos para introducir esta nueva paleta
generada a partir de “cddigo mnemotécnico”. En este soporte encontramos
toda la informacion basica de cada color, y su titulo numérico seguido de la
palabra Pantone, es el cddigo base por el cual se han construido.

@_... .

Lenguaje latente, Muestras

Catalogo, Impresion digital
6x18 cm

22 pag.



Hoja de contactos, .jpg y Muestras, CMYK

Ambos posters funcionan de modo independiente, permitiendo visualizar los
20 elementos extraidos, imagenes y colores. Estos estan generados, al igual
que la Hoja de contactos, .png, a partir de la automatizacion que permite ha-
cer Photoshop. En estas dos publicaciones se hacen visibles los elementos que
han formado el fotolibro, pudiendo crear relaciones directas por los titulos de
las imagenes y su orden de disposicidon. De nuevo, el uso de la hoja de con-
tactos vuelve a utilizarse como formato final, expandiendo su uso establecido.

Muestras, CMYK

Poster, Impresion digital,
plegado
50x70 cm

02 Mucstras
CMYK
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Hoja de contactos, .jpg

Pdster, Impresion digital,
plegado
50x70 cm




Tabla Mnemotécnica, cédigo fonético

Esta pagina, impresa sobre papel poliéster, muestra la tabla base por la cual
se ha ido generando todo el cédigo del material visual del método. Esta esta
suelta, situada de forma aleatoria entre las hojas del fotolibro Revelado 02,
Mnemotecnia. Podria decir que esta tabla ha construido la matriz de cada una
de las imagenes y colores que construyen todos los resultados obtenidos. Su

colocacién no tiene un lugar fijo, ya que puede colocarse delante de todas los

elementos, aportando el mismo nivel de significaciéon en cualquier caso.

Tabla Mnemotécnica, Codigo fonético

Pagina, Impresion digital,
poliester
15x21 cm
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El portal web que expande todos los elementos de cada método en su pagina
correspondiente, adopta un tipo de interfaz muy sencillo e intuitivo. El uso
de este formato como elemento clave se basa en la necesidad por explorar la
idea de borrado/olvido y sustitucion de datos. Este soporte, mediante la inte-
raccién, me permitia trabajar esta comparativa entre el olvido al que constan-
temente estamos sometidos con la sustitucién de nueva informacioén; y el bo-
rrado de la maquina, que pese a ser capaz de tener un procesador mucho mas
exacto, los recuerdos sélo pueden ser guardados y borrados, no generados.

De este modo me plantée, a partir de obtener un nimero limitado de image-
nes (20) multiplicarlo de forma random y generar 20 imagenes extra por cada
imagen existente. Todas estas serian volcadas a la web, a modo de mosaico,
construyendo una imagen interactiva con el usuario: cada vez que este mueve
el ratdn, las imagenes que construyen este mosaico se alteran y se sustitu-
yen unas por otras de forma random. Ademas, algunas imagenes contienen
informacién: PDF’s descargables de los materiales impresos, el texto que des-
cribe los métodos, etc. Este contenido puede ampliarse constantemente, o
ser sustituido por nuevo. Esto permite que haya un constante movimiento,
funcionando de forma similar a la memoria.
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/Conclusiones

Cada uno de los pasos surgidos de la investigacién me han llevado a producir
estas publicaciones, basadas en una constante reflexidn acerca de los medios
digitales como alternativa a herramientas tradicionales. La visualizacion del
proceso es crucial, pero también son relevantes los objetos producidos. Estos
materializan las ideas y reflexiones del discurso, funcionan como “interfaces”
entre estas y el espectador. Las transforman a lenguajes legibles, o por lo
menos, con la posibilidad de ser entendidos.

Mi relacion con el medio fotografico comenzé afios atras, en el momento en
que decidi capturar todo aquello que me rodeaba: mis amigos, mi familia, mi
perro, el paisaje que veia desde la ventana, a mi misma, etc. Esta era una
herramienta fascinante que me permitia establecer un didlogo con aquello(s)
que me acompafiaban en cada situacion y, ademas, capturarlo(s). Pese a que
todas estas imagenes eran imposibles de procesarse, debido a su cantidad,
estaba convencida que las generaba por la necesidad de grabar esos instantes
(para mi relevantes en aquel momento) como extensiones de mi memoria y
como medio de expresién artistica.

La camara analdgica (yo ya estaba inmersa en lo digital) me aportaba lo
tangible de la fotografia: el papel, el revelado, la colocacidn y rebobinado del
carrete, la textura y el limite de disparos. Todo este proceso era cuidadoso
y delicado, requiriendo tiempo y paciencia, por ese motivo se vuelve magico
(no Unicamente por ver aparecer una imagen de “la nada”). Todo esto hacia
que el resultado visual pasase a un segundo plano, haciendo del acto foto-
grafico lo principal. Los carretes se posicionan, por todo lo que los envuelve,
como objetos melancélicos y cobran mas importancia que las imagenes que
contienen. Por lo tanto, pese a parecer contradictorio, /atent.codes parte de un
objeto “magico”, pretendiendo desprenderse de su misma fisicidad a la que, a
su vez, estoy aferrada.



Todo el discurso viaja constantemente de lo analdgico a lo digital (expandido),
de lo latente a lo visible, de lo material a lo electrdnico. El uso del codigo como
lenguaje creativo me parece fascinante, por su condicion de misterio (tiene
mucho que ver con el revelado fotografico). Por este motivo, el desarrollo se
ha convertido en una exploracidén y un juego, situdndome en el limite entre lo
comprensible y todo lo demas. Esto ha sido un reto, duro pero gratificante a
la vez.

La web ha devenido un espacio fundamental en el trabajo, ya no sdélo por su
caracter interactivo, sino por transformarse en el eje al cual van a parar todos
los demds elementos. Cada una de las publicaciones impresas genera un vin-
culo hacia este, haciendo referencia constantemente al lenguaje y al proceso
mecanico del cual parten: el cédigo, el software, internet, los modos de color,
el lenguaje web, etc. De esta forma, lo fisico interactia (y se expande) me-
diante el medio digital. Pero, retomando una lectura acerca del software art
y de como este se recibe, la web pasara a convertirse en un elemento para
ser visto y experimentado de forma individual, desde casa. ¢Su condiciéon no
material hara que simplemente desaparezca? Tras la busqueda constante de
la desvirtualizacion de la creacion de nuevas fotos y, transformandolas en
imagenes electrdnicas, estas se vuelven latentes hasta que no son decodifi-
cadas por la pantalla. éFuncionan del mismo modo que las imagenes latentes
del negativo? El carrete precisa ser revelado, la web, en cambio, sélo necesita
ser abierta.
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