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Esta ultima seccidn, integrada por un solo articulo, pertenece a una asignatura dedicada a la reflexion sobre
la imagen digital y los nuevos medios audiovisuales. En un contexto donde los medios que hasta hace un par
de décadas disponian de la totalidad del campo (cine, TV, video) han quedado confinados en un territorio
que los designa, acaso con animo de clausura, como “medios tradicionales™, cierta constelacion inestable,
altamente dindmica y que por lo comun se denomina como ““nuevos medios” gana espacio en la experiencia
contemporanea. La contaminacion digital multiplica procedimientos de generacion, tecnologias y soportes,
modos de transmision y formas de consumo de imagenes. El mundo de las pantallas presenta modalidades
cada vez mas diversas, que van desde los grandes formatos en espacios publicos hasta los usos a escala
individual en el &mbito de la telefonia celular. ;Co6mo pensar a esta situacion audiovisual en relacién con una
linea histdrica? ¢Qué hay de nuevo en los “nuevos medios” y qué de practicas audiovisuales, de escritura y
espectaculo que nos acompafian hace largo tiempo? El articulo de Gaston Alé, Florencia Sosa y Florinda
Verrier: “La ruptura de la linealidad en el relato —vanguardias, videoarte, Net Art—"" intenta examinar en
perspectiva ciertas tradiciones de ruptura (signo esencial de lo moderno) y las rupturas de algunas tradicio-
nes, en un entorno cuya caracteristica mas sobresaliente es, desde el primer acercamiento, la complejidad.

La ruptura de la linealidad en el relato

Vanguardias, Videoarte, Net Art
Gaston Alé*, Florencia Sosa* y Florinda Verrier*

El objeto de nuestro estudio serd el analisis de la ruptura
de la linealidad en el relato. Christian Metz (1995)
define el relato como ““un discurso cerrado, que viene
a irrealizar una secuencia temporal de aconteci-
mientos”". Con esta definicion, Metz presupone una
idea de narracion lineal (durante una cierta sucesion en
el tiempo) y cerrada (con un determinado principio y
un determinado final). Si tomamos sélo de referencia
esta definicion, estariamos negando la realidad actual.
Hoy en dia, la nocién de relato se ha desdoblado: por
un lado, sigue vigente la vieja concepcion clasica y por
el otro, el concepto se ha ampliado a un discurso abierto
y no lineal, cuya caracteristica principal es la variabilidad
(lo que hoy se conoce como estructura de rizoma).
Lev Manovich, (2002) plantea una premisa muy intere-
sante, ya que considera que la época en que vivimos,
es una consecuencia de las vanguardias surgidas a
principio de siglo pasado, en especial en los afios 20,
ya que “...se desarrollaron todas las técnicas clave de
la comunicacién visual moderna, el montaje fotogréafico
y cinematogréfico, el lenguaje clasico del cine, el
surrealismo, el sex-appeal, el disefio grafico moderno
y la tipografia moderna.” De esta forma, se fijaron,
los lenguajes de los medios méas importantes (cine,
fotografia, imprenta, etc.) como asi también, sus
manifiestos de ruptura.

Consideramos que los conceptos de las viejas vanguar-
dias hoy se han popularizado y se han fusionado con la
ciencia (a través del descubrimiento de nuevos medios),
generando nuevas palabras para antiguos conceptos.
A través de este trabajo, trataremos de desmenuzar los
antecedentes de la ruptura de la linealidad y de qué
forma hoy se manifiesta esta ruptura dentro del arte,
tanto en el ambito del videoarte como en el Net Art.

Antecedentes de la ruptura de la linealidad en el
relato

Las vanguardias. El término vanguardia, se utiliza para
describir al movimiento artistico que se enfrenta y se
opone a la realidad cultural establecida. En la segunda
mitad del siglo XIX, precisamente en 1863, se consi-
dera que se iniciaron con la aparicion del Impresio-
nismo. Las vanguardias ubicaron al artista como me-
diador entre el mundo real y el mundo posible, agre-
gandole su propia interpretacion. Los impresionistas
tomaron como punto de partida los nuevos descubri-
mientos cientificos (sintetizacion del color, descubri-
miento de las leyes de la percepcion visual y del con-
traste simultaneo, la aparicion de la fotografia), para
romper con los naturalistas de la época y representar
las distintas impresiones de la luz. La experimentacion
se habia iniciado y la primera ruptura en cuanto a téc-
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nica y forma de representacion, se habia producido.
Comenzaron a surgir distintos movimientos, cada uno
con su propia declaracién de principios. El cubismo
surgié el 1907 y se basaba, principalmente, en com-
poner y descomponer la realidad mostrandola desde
distintos planos, de esta forma se abolia la perspecti-
va renacentista, se incorporaba el concepto de simul-
taneidad (a través de la nocion temporal) y se regresa-
ba a la bidimensionalidad. Dentro del plano literario,
fueron los primeros en incorporar el concepto de
“collage™, por el cual se alternaba fragmentos de dis-
tintas tipologias, y se rompia la nocién de un Unico
punto de vista. Dentro del campo del cine, se puede
destacar “La ville* (1919) y “Ballet mecéanico* (1924),
donde se hace evidente “...el cambio de punto de
vista, (la) confusidn del espacio fragmentado, (la) vi-
sibn en movimiento... (ya que) organiza visualmente...
por medios filmicos, la idea de una forma no narrati-
va... tras la sucesion de imagenes fragmentadas...”.®
Otra vanguardia para mencionar es el futurismo, cuyo
primer manifiesto aparecid en 1909. Sus declaracio-
nes escritas, abarcaron todas las areas del arte: pintu-
ra, cine, literatura, teatro, musica. Exaltaban la ma-
quina, la velocidad, la agresividad, la revolucion técni-
ca. Ademas, prefiguraron las ideas de ritmo visual y
sinfonia cromatica. En el caso del cine, su aporte fue
bastante escaso en cuanto a produccion, pero si, se
destacaron las ideas vertidas en sus manifiestos, que
pondrian en practica mas adelante, otras vanguardias:
la fusién de las artes, la descontextualizacion de los
objetos, las investigaciones a partir del color, la musi-
ca y lo geométrico. Asimismo, dentro del ambito lite-
rario, la ruptura se hizo presente, con la destruccion
de la sintaxis y la I6gica del lenguaje racional.
Posteriormente, los dos movimientos que més propul-
saron la experimentacion, fueron los dadaistas y los
surrealistas. Dentro de los dadaistas, destacamos la
figura de Man Ray, que incorpord la nocién de
fotomontaje. En su obra “Retour & la raison*, se baso
en esta técnica y ademas materializé la idea de los
futuristas, ya que en este mismo trabajo expuso ele-
mentos sobre la misma pelicula, como sal, pimienta,
fragmentos de cristal, clavos, entre otros*

Sin embargo los surrealistas fueron mas alla, ya que
rompieron definitivamente con la linealidad en el rela-
to: se basaron en la discontinuidad de eventos que
suceden mientras sofiamos. En “Un perro andaluz*,
sus autores Salvador Dali y Luis Bufiuel se basaron en
la técnica de escritura automatica, también utilizada
por los poetas de este movimiento, por el cual, se unian
fragmentos por asociacion libre sin relacion de con-
texto ni de ldgica. 5

Dentro de la experiencia generada por los rusos des-
tacamos a dos figuras: Dziga Vertov y Sergei Eisenstein.
Vertov establecio lo que él titula kino-glaz (Cine 0jo),
por el cual enaltecia la poesia dentro del cine y recha-
zaba toda estructura del lenguaje cinematografico.

La ruptura de la linealidad en el relato

Dentro de la ruptura que planteaba, se puede recono-
cer: la superposicion de imagenes en el mismo encua-
dre, la inclusion de la idea de ritmo, ligada a la van-
guardia francesa y una teoria del documental cinema-
togréfico. Asimismo, se refirid al montaje como: “...
una conquista del espacio, del tiempo, de las diversas
técnicas de aceleracion... (ya que para €l) la verdad
no esta latente en el material rodado, sino que exige
un trabajo de montaje... "¢

Eisenstein, por otro lado, fue partidario de lo que
Sanchez-Biosca refiere como una forma Intermedia,
por el cual introducia elementos documentales en el
interior de peliculas de ficcién, en muchos casos aje-
nos a la diégesis del relato, que permitian generar sim-
bolos, o metéforas visuales. Este fue el principio del
montaje intelectual, por el cual Eisenstein, se basé en
la psicologia y la linglistica para establecer su propia
postura: la unién de dos planos de distintos temas
daria como resultado un tercer concepto (idea A +
idea B = idea C), que seria decodificado por los mis-
mos espectadores (vale recordar la analogia de Kerenski
como un pavo real, en la pelicula “Octubre®).

Por ultimo, destacamos la figura de Abel Gance, quien
incorpord en su pelicula “Napole6n, la nocién de
multipantalla. Por la cual, se podian ver tres imagenes
distintas y contiguas. ’

Estas experimentaciones dadas a principio del siglo
pasado, abrieron las puertas para una nueva forma de
expresion y fijaron las bases conceptuales para las nue-
vas manifestaciones artisticas del resto del siglo XX y
las que inician el XXI.

Manifestaciones de la ruptura:

Internet, interactividad, rizoma. Nuevos términos
para viejos conceptos

Internet surgi6 en 1969 en Estados Unidos, como res-
puesta a la Guerra Fria suscitada entre este pais y la
URSS. Se generalizd y se expandio recién al resto del
mundo en los afios "90. Este adelanto tecnoldgico tra-
jo aparejado el desarrollo y el asentamiento de la
globalizacién de la informacion, permitiendo la comu-
nicacion y el intercambio cultural entre distintos paises.
Detengdmonos por un momento en este concepto.
En realidad, podriamos considerar que la interactividad
proviene de un término anterior, “la intertextualidad™,
qgue comprende la accién de una lectura paralela a un
texto determinado (para tener de aquél, una compren-
sion més completa). La referencia de una obra dentro
de otra requiere de la accién del lector, es decir, gene-
ra una actividad extra, de investigacién y de busque-
da. Esto no sélo se hace presente con la intertextua-
lidad, sino también con la inclusion de citas bibliogra-
ficas, epigrafes, etc. (es decir los elementos del para-
texto) que implican también, una actividad y, en defi-
nitiva, una ruptura de la linealidad en la lectura. Esto
sucede con escritores como Borges, donde la lectura
obliga a recurrir a otras obras para entender sus escri-
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tos y donde el concepto de laberinto se incluye como
caracteristica recurrente. Dentro de la literatura, este
término se hace presente a través de otros autores
célebre, como Joyce y su Ulises (donde se hace pre-
sente la hipertextualidad, ya que es la transformacién
de otra obra: la Odisea de Homero) y Cortézar con
Rayuela, donde el lector puede elegir desde qué lugar
empezar a leer la novela y cudl serd el recorrido de la
misma.

Por lo tanto, lo que ocurre con la interactividad en
Internet, es que hay mayor cantidad de informacién a
nuestro alcance. Asimismo, la inmediatez de este me-
dio de comunicacién abre y ramifica en un porcentaje
mayor al de cualquier obra literaria, todas las posibili-
dades de aprendizaje a partir de cualquier tematica
planteada (haciendo posible la intertextualidad). La
ruptura de la linealidad se da en este caso, en forma
de lo que hace afios se denomina Rizoma. Este térmi-
no nace de la botanica y, de acuerdo al diccionario,
hace referencia a un “tallo horizontal y subterraneo
que contiene yemas y del que nacen las raices...” 8.
Tomando esta estructura como referencia, Gilles
Deleuze y Félix Guattari realizan una enumeracién de
los principios y caracteristicas de este sistema hacia
1977, en su conocida obra Rizoma®, que claramente
se aplicaria al ambito de Internet.

- 1°y 2° Principios de conexion y heterogeneidad

- 32 Principio de multiplicidad

- 4° Principio de ruptura asignificante

- 5%y 6° Principio de cartografia y de calcomania
Como breve sintesis diriamos que el rizoma, posee muy
diversas formas y dentro de él, se encuentra lo mejor
y lo peor. En este sistema, predomina el descentra-
miento del lenguaje, la inexistencia de la unidad o de
un modelo estructural, ya que todo es reestructurable
y reproducible hasta el infinito.

Concluimos, entonces en que, la l6gica de Internet se
basa en este interesante sistema, ya que encontramos
en ella todas las caracteristicas enumeradas anterior-
mente.

Aplicacion de la imagen digital al arte

Desde los albores mismos de la computacién, el arte
ha estado ligado a las imagenes binarias desde malti-
ples aspectos. Marta Minujin fue una de las artistas
argentinas pioneras en la utilizaciéon de esta tecnolo-
gia, ya en el afio '67.

Este proceso de fusidon se da entonces desde hace
mucho tiempo atras. Y mediante diversas lecturas
podemos considerar que este proceso evolutivo toma
lugar gracias a que el avance de la tecnologia permite
que las obras de arte sean multidisciplinarias. Es decir,
la procedencia de los autores es tan variada (artistas
plasticos, animadores, programadores, cientificos, es-
critores, cineastas), que las diferentes composiciones
adquieren multiples conceptos y formas de represen-
tacion de la realidad.

La ruptura de la linealidad en el relato

Dentro de las caracteristicas recurrentes en este tipo
de piezas se puede apreciar: el uso de multicapas, la
utilizacion de multiples puntos de vista, el uso de la
repeticion (loop) y la serialidad, la utilizacion de la téc-
nica de collage (a través del copy-paste), la pérdida de
la autoria de la obra mediante la democratizacion de
la produccion, el acercamiento del arte a lo cotidiano,
el predominio del proceso sobre el objeto: ... la for-
ma cede el paso a la morfogénesis; vivimos el fin de la
hegemonia del espectaculo cerrado y estable 1°, la apa-
ricion del sujeto como autor, el pasaje del estado pasivo
al activo (fluctuacion constante de la figura especta-
dor-creador), la utilizacion de la estructura laberintica o
de rizoma, por el cual el usuario podra elegir distintas
posibilidades de recorrido frente a una obra.

Todas estas caracteristicas, responden a una materia-
lizacion de conceptos que estan intimamente ligados
ala ruptura de la linealidad en el relato, que ya fueron
establecidos por las vanguardias de principios del si-
glo XX, y de las que hablamos al inicio de esta investi-
gacion.

A continuacion nos centraremos en el analisis de dos
de las méas importantes manifestaciones visuales, en
las que se involucra actualmente la imagen digital; a
saber, el Videoarte y el Net-Art.

Videoarte

El videoarte surgi6 como una variacion del uso de las
nuevas tecnologias frente a la busqueda de la expre-
sion. Hoy en dia, los artistas, lo utilizan como soporte
para su experimentacion, utilizdndola como Unico
medio o como apoyo.

Las primeras sefiales del videoarte, comenzaron en la
década del ‘60, con la aparicion de los magnetoscopios
portatiles Portapack, de Sony. Nam June Paik fue el
primer artista en adquirirlo y en manifestarse con este
soporte. Su primer obra fue Electronic Video Recorder,
realizada a partir de la visita del Papa Pablo VI a la
Catedral de San Patricio en Nueva York: “Mis prime-
ros experimentos... no eran interesantes porque yo
s6lo estaba afiadiendo informacion en las entradas de
video... tenia trece televisores a los que les modifiqué
la sefial... lo exhibimos como un collage visual*! El
videoarte, parte de un uso artistico de los objetos de
coNsumo masivo pero con un objetivo artistico. Paik
mismo lo definiria como “el pasatiempo pasivo de la
television en una creacion activa”. El cre6 el término
de television abstracta, basado en el principio de
Duchamp del “no arte” pero traspolado a la televi-
sién. Asimismo, tomoé el término de “ruido” estable-
cido ya en los Manifiestos Futuristas y lo materializo,
con las manipulaciones de las sefiales de audio y video
(es recurrente dentro de las piezas del ““nuevo arte la
experimentacion sobre el soporte mismo y sobre la
misma tecnologia, como también sucede con el net-
art y su experimentacion con la programacion, punto
que analizaremos mas adelante).
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Paik, rompié con el realismo establecido y los esque-
mas narrativos clasicos. “La tecnologia es pensada
como medio para reproducir de una manera mas per-
fecta la realidad. Esto a mi no me interesa”*? Asimis-
mo, en su obra experimentaba con la distorsidn de las
dimensiones horizontales y verticales del video, con
el color, con el soporte en si mismo. Intentd unificar
nuevamente, la ciencia y el arte (como postula el Re-
nacimiento): ““Yo soy... un ingeniero investigador como
lo es un investigador cientifico. Crear una obra es, para
mi, lo mismo que investigar los medios... el video es
como la vida. El video es como un suefio”.

Ramon Pérez Ornia considera que las caracteristicas
principales del videoarte serian fijadas al principio. En-
tre ellas, se pueden encontrar: el uso alternativo de la
television convencional, la vinculacion explicita a las
vanguardias artisticas, de las cuales adoptara la acti-
tud de ruptura, de innovacién y de experimentacion,
el caracter multidisciplinario, la difusion rapida de las
obras, a partir del mecenazgo de las fundaciones y los
MUuseos.

Con el videoarte, se incorporé al campo artistico, la
variable de tiempo al incorporar el video (es decir la
imagen en movimiento). Con la aparicion de las insta-
laciones, incorporaron ademas, el factor espacio (vale
recordar la pieza de Paik, titulada La Biblioteca de Ba-
bel, compuesta de varios televisores en el piso y en las
paredes, que transmitian imagenes simultdneamente).
El video arte, por cierto, no fue sélo Paik. Dentro de
los casi 30 afios de historia se pueden mencionar: Bill
Viola, Sandra Kogut, David Larcher, entre nosotros el
colectivo Ar Detroy, entre otros.

Actualmente, situdndonos en nuestro pais, existen
artistas tales como Diego Lascano, y Marcello Mercado,
gue han forjado una fuerte vinculacion con el videoarte.
Si bien este medio en la Argentina, ha tenido que
esperar bastante para su desarrollo, en poco tiempo
ha sabido como plasmar lo que Rodrigo Alonso define
como collages sintéticos, representaciones de la
realidad bien diferenciadas de otras obras de videoarte.
Lascano, utiliza la pantalla como un plano pictérico,
donde plasma cierta serie de iconos generadores de
conflicto; y por el contrario Mercado, juega con los
limites de la percepcion, utilizando la misma técnica.
En su obra, se manifiestan hechos que tienen que ver
con nuestra historia, pero con un punto de vista
bastante critico .

Para algunos de nuestros artistas, la imagen digital
resulta una herramienta depositaria de criticas hacia
nuestra sociedad, nuestra historia, y hacia las imégenes
producidas por las culturas anteriores.

Pero sin embargo, también existen aquellos que en
sus obras reflejan paisajes donde la referencia esta
completamente ausente, y segun Alonso, aqui es
donde nos damos cuenta de las caracteristicas
personales de los artistas que siguen esta tendencia.
Y al parecer existen muchas otras, bien diferenciadas

La ruptura de la linealidad en el relato

e interesantes para analizar.

Por lo tanto, el videoarte es una manifestacion artisti-
ca, donde el relato esta basado en multiples aspectos
de la vida de los artistas y su entorno, y se hace mas
rico, en cuanto a la ruptura de la linealidad, cuanto
mas multidisciplinaria es la obra.

Net-Art

“Tal vez sea exagerado por el momento hablar de arte
digital. Sin embargo la creciente necesidad de los ar-
tistas por abandonar los medios tradicionales e
incursionar en la imagen binaria sefiala la necesidad
urgente por revisar la cultura desde el nuevo paradig-
ma aln a costa de resultados imprecisos e
incatalogables.” 15

El concepto de Net-Art surge en los afios ‘90, més
precisamente en el 1994. Las primeras manifestacio-
nes fueron a través de la experimentacion con las ba-
ses de datos. El Net-Art es la expresion méxima de la
ruptura de la linealidad en el relato.

Consideramos que dentro del Net-Art existen princi-
palmente dos corrientes que conviven simultaneamen-
te. Una que tiene una vertiente més ligada a la inves-
tigacion y experimentacion de las nuevas tecnologias
(digamos algo mas relacionado con lo cientifico, en
este caso con la programacioén) y otra, que tiene que
ver con una busqueda mas ligada a lo artistico; basa-
do en la estética y la busqueda del placer para el usuario
y no sélo para el artista. Para graficar la primera co-
rriente (la experimental-cientifica), podemos incluir a
la primera vertiente llamada Hacker Art, la cual toma
como base la vulnerabilidad del usuario. A esta co-
rriente pertenecen artistas como Arcangel Constantini
o Brian Mackern, que recorren el mundo con su fa-
moso “Duelo”. Esta obra, se representa en vivo frente
a un auditorio, y consiste en trabajar como hackers,
ingresando continuamente dentro de la computadora
del contrincante para impedir su trabajo. Este tipo de
piezas, aun quizas, requieren de un conocimiento pre-
vio sobre programacién para comprender la represen-
tacion que estan haciendo de la realidad que los ro-
dea. Las obras no son visualmente estéticas, en el di-
sefio hacen referencia el origen binario de la imagen
(incorporan disefios referentes a viejas interfases), o el
mismo lenguaje HTML; o la llamada estética del for-
mulario.

La otra vertiente importante dentro de esta nueva rama
del arte, se encuentra mucho mas ligado al proceso
grafico o pictérico. El origen se encuentra en la mani-
pulacién fotogréafica y en dos dimensiones. En tres di-
mensiones, aln no se ha incursionado de manera sig-
nificativa (artisticamente hablando), es por esto, que
aun no se toma en cuenta para un posible estudio.
Muchos son los artistas que participan en sitios que
aglomeran miles de imagenes 2D, generadas a partir
de la sintesis digital de la fotografia.

El Net-Art posee la caracteristica de ser una manifes-
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tacién publica, ya que su medio de distribucion es a
través de Internet, y este es un medio publico. Segun
Alonso, los net-artistas se encontrarian ligados a los
situacionistas —aquel movimiento artistico de vanguar-
dia de la década del ‘60, cuyo eje de accidn se plan-
teaba en las intervenciones publicas, y que fueron crea-
dores del concepto de urbanismo unitario— ya que
saben ingeniarselas para colgar sus obras en Internet
con un estilo intervencionista.

Pero sin embargo, esta manifestacion artistica, al igual
que el videoarte, hace también una lectura critica so-
bre el concepto de ready-made de Duchamp.

Pero hay una tercera vertiente del Net-Art que esta
mas ligada a nuestro objetivo para este articulo, y se
trata de las obras “interactivas™, en las que el sujeto
se sitla de manera activa y el relato se transforma
considerablemente. Dentro de esta corriente podria-
mos citar el ejemplo de dos artistas que en el afio
1997 realizaron una obra llamada “Danza binaria*
(Sabrina Farji y Mariana Bellotto). La obra a la que ha-
cemos referencia es presentada en multiples panta-
llas, y el espectador, al interactuar, recibe e interpreta
distintas sensaciones. Esto da un claro ejemplo de cémo
se manifiesta la ruptura de la linealidad en el relato, a
través de la simple intervencién del click del mouse.
El Net-Art es un campo en vias de amplio desarrollo, ya
gue estd en constante reestructuracion, y posibilita el
ingreso o egreso de nuevos modelos de representacion.

Llegamos de esta forma al final de este articulo, que
vincula varios factores que se dan como caracteristi-
cos dentro del campo de las nuevas imagenes. No va-
mos a polemizar con la mayoria de los autores cuan-
do sostienen que las imagenes digitales nos presentan
un cambio de paradigma socio-cultural, puesto que
no seria l6gico negarlo, ya que vivimos y nos relacio-
namos de manera cotidiana con este cambio. Pero si
nos situamos en los puntos de vista de otros autores,
encontramos que aun no se han dejado de resignificar
los conceptos manifestados por las vanguardias a prin-
cipios de siglo. Creemos que aun, las nuevas manifes-
taciones del arte estan en “proceso”, en una busqueda
constante y que pese al avance cientifico, ain no se
esta aprovechando plenamente las posibilidades que
abren las tecnologias, para comenzar a configurar nue-
vas estéticas, o nuevos métodos de representacion.

Asimismo, las nuevas imagenes invitan a la reflexién
sobre la actitud de los espectadores frente a las nue-
vas obras sintéticas, ya que éstos podran optar entre
ser pasivos o activos. Nadie puede negar que las obras
digitales sean manipulables, y esto conlleva a soste-
ner, que cualquier espectador puede convertirse en
autor de una nueva obra en el momento que lo de-
see. El término correcto a utilizar (segun la propuesta
de Rejeau Dumouchel) seria espectactor®®. Es decir,
que la actitud se ha bifurcado de manera significativa.
Si bien, el hecho de elegir ser un espectador activo, es
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una actitud que requiere de un conocimiento especifi-
co acerca de la manipulacion de la imagen, involucra
al sujeto con la maquina de manera mas reveladora.
Por lo tanto, si las nuevas imagenes son manipulables
hasta el infinito, entonces estariamos respondiendo
todos al concepto de rizoma. Y seria entonces que
gracias a él, es que podemos aceptar hoy, casi sin pro-
blemas, que haya relatos no lineales y lineales, abier-
tos y cerrados, finitos e infinitos.
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