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Resum 
Amb les tecnologies digitals, l : són col·lectives, actives, interac-
tives, úniques, situades (dependents del context espai i temporal), impossibles de registrar, 
seguir o detectar. Possiblement, aquest canvi no sigui només funcional sinó també ontològic: 
les imatges ja no són imatges. Les noves generacions, anomenades bit o zapping, no «veuen» 

lexiona sobre aquest nou estatus del que és 
visual i sobre la cultura i la comunitat que es construeix com a conseqüència, les quals el siste-
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Els estudis visuals 

Com 
high culture (Hochkultur) i ha 

 
corrents dels estudis visuals, ha entrat en una situació crítica. 

: 
ò-

 al començament del segle XX, fins a les consideracions recents 
Bildwissenschaft Visual Studies (estudis visuals, en català). Els estudis 

-se en els aspectes que 
depenen de les imatges visuals. Els teòrics dels estudis visuals solen treballar el ci-
nema i la televisió, encara que també poden incloure recerques sobre el videojoc, el 
còmic, la publicitat, Internet i qualsevol altre medi que tingui un component visual 
crucial. Treballs clàssics de cultura visual han estat realitzats per John Berger (Ways of 
Seeing, 1972) o per W. J. T. Mitchell (particularment en els seus llibres Iconology, 1986, 
i Picture Theory,1994), i més recentment Nicholas Mirzoeff (Una introducción a la 
cultura visual, 2003) o Margarita Dikovitskaya (Visual Culture, 2005). 
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imatges individuals o les obre t-
ges de forma expressa com a mitjà de comunicació, la manera com es perceben i com 

imatges, el que Régis Debray ha batejat com a mediologia (Debray, 2000). 

t-
jans visuals en la persona, el seu comportament i la seva cultura. Per això tenen un 
concepte ampliat de la imatge, incloent-hi ersos 

«imatge» supera així els gèneres o modes artístics més tradicionals de tipus material 
(escultura i pintura) i abasta també productes difosos anàlogament i virtualment 
(pel·lícula, Internet), o fins i tot representacion records figu-

tingut un rol important estudiant el que podríem anomenar «imatges interiors» 
(vivències, imaginacions, il·lusions, escrúpols, tabús). El que mirem és afectat pel que 

a-
da està filtrada per les representacion
en general, ens han transmès, com també tamisada per les representacions mentals 

 

de 

u-
mana, darrerament ha desembocat en una disciplina autònoma. Si bé originalment 

licava en sentit estricte al mètode científic, ara i en un sentit més general, 
 l la de 

comprendre la seva pròpia representació per la imatge. Autors com Belting (2004) 
són els fundadors  

també com a competència de les mateixes disciplines que els conformen: la història 
la sociologia, els mitjans 

audiovisuals, la comunicació o el cinema. La legitimació dels enfocaments teòrics i 

visuals concebuts interdisciplinàriament es discuteix avui de forma intensa i molt 
i-

tòrics. En aquest context 

 

n-
cies de la imatge.  La investigació històrica de les arts dels mitjans moderns (els audio-
visuals) és un gran desafiament. Si no vol quedar definitivament desbancada, la història 

donar raó i jus . 

Endemés, estan entrant en escena nous enfocaments vinguts de les ciències per 
excel·lència, de la biologia, la física, la medicina i la informàtica, particularment la 
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Computervisualistik o Computational Visualistics. Aquesta darrera estudia, a part de la 
gràfica per ordinador i la imatge logarítmica, les tasques de visualització de la infor-
mació (representació gràfica de dades, de quantitats, etc.), els equivalents informà-
tics de la ciència de la imatge. La Computational Visualistics reflecteix aspectes molt 
importants dels estudis visuals, fent aportacions molt rellevants.  

els gràfics informàtics, el processam
visió computacional. En efecte, vist globalment, es constitueix 

i-

» (Schirra, 2005). 
a un canvi fort envers la interdisciplinarietat i es dirigeix a qüestions diferents i a 
nous mètodes que poden re
les tecnologies de la informació erosionen la comprensió tradicional de la imatge. 

n-
dicions de la seva producció, distribució i exhibició en la cultura digital. La migració 
de la imatge al camp de les TIC està comportant un replantejament de la ciència que 
vol donar-ne compte. 

La mort de la imatge 

c? Un 
XX?». Jaffren-

nou (2002, p. 479). El segle XX queda tan lluny per a ell com el Quattrocento o les 
pintures rupestres per a  

transformat, mudat, metamorfosat de manera irreconeixible. 

Primer. La imatge actual, la digital, és una imatge numèrica, o sigui, construïda a 
bitmaps. Un bitmap és un arxiu que conté dades per 

representar els valors de cada punt que conforma una imatge. Cada punt és repre-
sentat per combinacions de quantitats per a color vermell (red), verd (green) i blau 
(blue) o RGB. Quan baixem una imatge al nostre ordinador els bitmaps la conformen 
a la pantalla a manera de punts lluminosos. Així, la imatge no existeix fins que és 

a 

una pantalla. Aquesta naturalesa de la imatge digital fa que qualsevol persona que 
tingui un Paint, Adobe Photoshop, CorelDraw, etc.) la 

Aquests programes ens fan competents creativament a tots nosaltres, siguem o no 
artistes. 

Segon. Al final de la recepció, cada internauta que vulgui veure una imatge en 

estar proveït mentalment i visualment: anar al museu, a la biblioteca a veure àlbums, 
-se 
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els plug-ins, les aplicacions informàtiques que aporten noves funcionalitats o utilitats 
als progr

, i de quins en té, la imatge rebuda serà diferent: unes parts 
e-

rents, la bri
recepció, cada imatge serà un original. Així, paradoxalment, aquesta imatge que no 

informàtic del receptor. 

Tercer. A
perquè el punt de vista era sempre diferent. Tanmateix, la imatge era estàtica i inva-
riable, penjada a la paret o enfilada en un pedestal, capturada en un llibre de paper, 
per ser vista en la totalitat, per ser palpada. Avui la imatge pot canviar tantes vegades 
com es vulgui, cada cop que «viatja» a la cerca de receptors nous. Amb ajuda de 

un receptor (el 
codi IP), introduir-lo en el càlcul i produir una reacció diferent de la imatge segons 

a-
gués qualsevol altre element (un virus o un troià, missatges terroristes, una cançó o 

pantalla (Jaffrennou, 2002, p. 480).  

Les pàgines web, per exemple, no són pas de paper. El nostre pensament les 
tracta com si fossin revistes, diaris, llibres, catàlegs; però no ho són. The Shredder1 és 

e-
rència. Les web són imatges gràfiques que es creen quan el nostre navegador 

e HTML. Mark Napier ha ideat un 
programa que interpreta de manera diferent aquest codi HTML i així la presentació 
de la web es transforma. És la mateixa pàgina desxifrada d manera, una 
altra possibilitat equivalent. 

                                                        
(1) The Shredder: http://www.potatoland.org/shredder/ [accés: 31.1.2008] 
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La pàgina inicial de la web de la Universitat de Barcelona  
interpretada pel pro  

 
Font: Mark Napier, The Shredder. 

s: són col·lectives, actives, interactives, úniques, 

registrar, seguir o detectar, impossibles de fixar o capturar. És ben possible que 
aquest canvi no sigui tan sols funcional sinó ontològic: les imatges ja no són imatges, 

 

Vegem els nens i nenes d'avui, infants criats amb una Nintendo o una GameBoy a 
les mans, que no saben que els ordinadors no existien fa 20 anys. Estan acostumats a 
connectar-se a Disney.com o a DiscoveryKids.com per indicació del televisor. Es troben 
després de classe en un entorn virtual de jocs per salvar el món, volant en una simu-
lació realista del Mig21. Als 8 anys ja tenen mòbil i envien missatges de text mentre 
xategen connectats al Messenger, de Hotmail. Aquestes noves generacions, anome-
nades bit i zapping, no «veuen» imatges sinó que interactuen amb «realitats virtuals». 

No oblidem que les imatges digitals tenen una característica fonamental que les 
distin a-
dor (són numèriques). Ja no hi ha cap contacte amb les coses materials (el que ano-
menem «realitat»). Així, u-
als». També, les imatges digitals són interactives, és a dir, poden establir un diàleg 
amb els que les creen o els que les miren. Fins al punt que les imatges digitals inter-

 

El càlcul i la interactivitat doten les imatges digitals de facultats tècniques que 

els colors, els moviments de la imatge o, més acuradament, dels objectes virtuals que 
la imatge simula i dels quals és inseparable: la imatge digital que es mostra en una 
pantalla no està només en una superfície lluminosa que els ulls veuen, sinó que és 
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els modes de c ió (des del 
multimèdia fins a Internet). Els ordinadors tracten més i més amb operacions que 
abans eren realitzades només per humans, i cada pas en el progrés tècnic empeny 

cessos figuratius una mica més lluny. El desenvolupament de 
tècniques de modelatge mostra això clarament (Couchot, 2006, p. 181). 

o-
cessaven imatges bidimensionals. Però aviat es va
estaven dissenyades per processar imatges tridimensionals, més i més realistes, que 
es posaven en moviment. No obstant això, els objectes visuals tridimensionals ro-
manien rudimentaris i del tot dependents del programador. Gràcies a la recerca 
continuada, en particular sobre la vida i la intel·ligència artificial, aquests objectes es 
van anar dotant progressivament de la facultat de percebre certes característiques 

altres objectes virtuals (com ara formes, colors, posicions, velocitats, 
trajectòries), i participar cada vegada més en relacions complexes entre si o amb 

-se com a éssers sensibles, «in-
tel·ligents» i vivament autònoms. Entenguem per «autònom» ser capaç de crear els 
seus propis comportaments. 

Actualment els enginyers i els dissenyadors animen la realitat virtual i la doten de 
-se per si sola. Això és molt clar en la configu-

ració de caràcters. Bruce Blumberg, per exemple, ha dissenyat a Max T. Mouse, un 

Morris Mouse està realitzant, comparar-
generar altres comportaments. Es tracta de construir caràcters que tinguin sentit 

els humans2. 

s-
cut en aquesta pantalla i per a ella. Malgrat tot, no diríem que Max T. Mouse és una 

convivim, experimen-
tem , i que reacciona a nosaltres com nosaltres a ell, i que es desenvolupa amb 
nosaltres com nosaltres amb ell. Max T. Mouse és una entitat visual que no ha estat 
generada analògicament («analogon», còpia del món), que no té una funció de signe 
i que, molt al contrari, es comporta com a presència. 

                                                        
(2)  «Synthetic Characters Group»: http://ttt.media.mit.edu/research/imitation.html [accés: 31.1.2008) 
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dreta).  
Imitation and Social Le  de Bruce 

Blumberg i el seu equip. 

 
Font: «Imitation and Social Learning For Synthetic Characters», 
http://alumni.media.mit.edu/~daphna/social_learning [accés: 28.10.2007] 

 

Derrida explica a Marges de la filosofia que un signe és quelcom que es posa en el 
lloc de la cosa i representa el que és present en la seva absència (Derrida, 1972, p. 9). 
Aquest esquema interpretatiu es pot aplicar a la realitat virtual sempre que 

ubicat les imatges de generació digital en una anàlisi de codi lingüístic. La teoria de 
al·logràfics i autogràfics. Un codi és al·logràfic quan 

els seus signes representen alguna cosa distinta a si mateixos (com el cinema i tots 
els codis vídeo i àudio). Un codi és autogràfic quan els seus signes es representen 

i-
mesi dels antics) i de mostrar- és a dir, tracten 
de formar anàlegs de les coses. 

No importa que aquestes coses siguin «de veritat» o que tan sols siguin represen-

sinó que evoca emocions i associacions tot partint de representacions internes de 
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es comporten com a tals. El més subversiu de la «fecundació» digital és que la imatge 

«desrealització», de les arts i les representacions visuals del segle XX, ha estat duta al 
seu cim per la cultura digital (Simone, 2001, p. 96). 

promocional de Second Life3, un dels mons virtuals més intensos actualment. World 
of Warcraft o Second Life són alguns dels jocs massius de multijugadors en línia 
(MMO), que et permeten amb un esforç molt baix crear les realitats virtuals que de-
sitgis. Són mons paral·lels, amb altres jugadors, amb qui comparteixes terrenys, ser-
veis, perills, vicis, invents i tota la fantasia que desitgis. Per viure en aquest món has 
de fer transaccions amb la moneda oficial, els Dòlars Linden. Aquesta moneda «fan-
tàstica» té una equivalència al món real, i és 300 a 1, el que vol dir que un vestit de 
1500 Linden, en realitat costaria uns 5 dòlars americans reals. Perquè un jugador 
obtingui un bé o un servei en el joc, pot desenvolupar habilitats jugant moltes hores, 
temps invertit en tasques per aconseguir pujar nivells. Però també pot buscar objec-
tes valuosos, que pel seu mateix valor són intercanviables per habilitats o per Lin-
dens que després serviran per comprar altres coses. Per exemple, jo podria passar 

permetria matar un drac, per poder prendre- -lo per poders 
especials que em permetrien aconseguir pujar de nivell, o podria en qüestió de mi-
nuts, sortir-me del joc, anar a Ebay.com i comprar trossos d'or amb dòlars reals, que 
el venedor em lliuraria dins del joc en forma virtual. Un cop he sortit del joc i he anat 
a comprar a Ebay.com, tota aquesta fantasia, ja no és tan «irreal».  

Hi ha persones que tenen molt de temps per dedicar-se a jugar en línia i buscar 
aquest or per després vendre-se  per dòlars de la vida real a altres jugadors amb menys 
temps i paciència, però amb alguns dòlars de sobres. De fet el tema s'ha fet tan com-

de jugar 12 hores diàries bus pedretes 
enars de dòlars 

reals. Avui dia, al món més de 10 milions de persones paguen uns 15$ mensuals per 
poder jugar a aquests jocs de realitats immersives, i es calcula que uns altres 20 milions 
es connecten de tant en tant per participar en aquestes aventures4. 

                                                        
(3) Second Life: http://www.secondlife.com/ [accés: 28.10.2007] 
(4) Podeu consultar aquesta informació a Cartay, X. «Reflexiones sobre el futuro (desde mi hamaca)» 

http://cartay.blogspot.com/2006/05/entre-avatares-te-veas.html. [accés: 28.10.2007]. 
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Font: Second Life: http://www.secondlife.com/ [accés: 28.10.2007] 

 

Jorge Luís Borges, al conte «Les ruïnes circulars», 

c-
ter de nucli de tots els mons possibles. La conclusió del conte és que la realitat virtual 
és igual de real que la real i, més enllà, que pot «virtualitzar» aquesta darrera. Heus 

 la imatge virtual és cosa 
i, sent així, provoca que les coses siguin interpretades a manera de imatges virtuals, 

l-
ment fantàstic. 

Aquesta capacitat és el centre de la teoria del «simulacre» de Baudrillard. Que les 
imatges de generació digital hagin esdevingut presències ha provocat la percepció 
de tota presència visual com a imatge. I com que la imatge fins ara era un «analo-
gon», per extensió, tot el que en el món es presenta visualment ha perdut el seu 
estatus 
esdevingut simulacre (Baudrillard, 1981, p. 181). 

És un fet que massa imatges maten la imatge. Àlbums, desplegables, revistes, car-
tells, rètols i pantalles ens bombardegen amb incitacions visuals, fins a esborrar les 
diferències entre obres i productes; fet i fet, tots perden intensitat. La nostra mirada 
rellisca sobre quadres i fotos igual que sobre la primera plana del diari o el cartell del 
metro; veiem una pel·lícula com si fos un anunci publicitari; i els casos que vivim com 
el que surt per televisió. De la mateixa manera que el «tot és art» indica un món en el 

seva agonia (Debray, 1994, p. 277). 
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Llegir críticament el visual 

La tecnologia digital no es limita a representar coses, sinó que crea objectes, ja sigui 
a través de la manipulació de representacions de coses existents, o mitjançant la 
creació de representacions de coses inexistents. Aquestes noves entitats virtuals ja 
no competeixen amb les imatges analògiques, sinó amb les coses en si mateixes. 
Perquè, a més a més de presentar-

n en el mateix sistema les mo-

electrònic, el multimèdia, caracteritzat pel seu abast global, la seva integració de tots 
els mitjans de comunicació i la seva antireactivitat potencial, està canviant la nostra 
cultura i ho farà per sempre (Castells, 1998, p. 361). 

El multimèdia indueix a la integració dels diversos missatges en un model cogni-
tiu comú. El mateix mitjà (TV, ràdio, diari) pot suportar modes diferents (escrit, oral, 

ràdio, diari) poden suportar el mateix mode (escrit, oral o vídeo) generant equivalèn-
cies de codis. Els programes educatius interactius semblen videojocs; les notícies es 
construeixen com a 
serials; les competicions esportives són «coreografiades» per als espectadors a dis-
tància; els missatges es tornen cada vegada menys distingibles de les pel·lícules 

 
context semàntic multifacètic, compost per una barreja aleatòria de diversos mitjans 
i modes, que creen significats complexos. Tota expressió cultural, de la pitjor a la 
millor, de la més elitista a la més popular, es reuneix en aquest univers digital, que 
connecta en un supertext històric i gegantesc les manifestacions passades, presents i 
futures de la ment comunicativa. En fer-ho, construeix un nou entorn simbòlic que fa 
de la virtualitat la nostra realitat (Castells, 1998, pp. 404-405). 

La integració de text, imatge i so en el mateix sistema, interactuant des de punts 

obert i assequible, canvia de manera fonamental el caràcter de la comunicació. I aques-

fluida en correspondència amb la fluïdesa cínica de les imatges de TV. Esperits alògics i 
sense vincles, curts de vista, a imatge dels programes-mosaic, sense cap ni peus. Per 

punts de vista, en el qual tot pot ocórrer, un món ric en associacions lliures i evocacions 
poètiques, on els valors emocionals de context, de simpatia i de participació física 
vénen a salvar-nos del fàstic i del fred cinisme de les abstraccions lògiques.  

l-
tura digital, Régis Debray estableix quatre deficiències de la imatge que per transfe-
rència estructuren la nostra cultura visual digital i que no tenen només efectes posi-
tius en la formació dels individus, sinó, també, és clar, perniciosos. Aquestes quatre 
deficiències són fets objectius, no judicis de valor, i tota lectura crítica del que és 
visual hauria de «girar-los» (Debray, 1994 pp. 277). La cultura actual, eminentment 
visual, forma determinades qualitats positives en els individus que no cal educar, 
donat que ella mateixa les instaura. altra banda, el que sí cal compensar, neutralit-
zar o  
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Ineptitud per a la negació 

Cultura visual digital Ve donat, no cal potenciar Revers a «girar» o  compensar per 
 

negatiu. Un no-arbre, una no-
arribada, una absència es pot dir, 
però no mostrar. Una prohibició, 
una possibilitat, un programa o 
un objecte (tot el que nega o 
depassa el real col·lectiu) no 
passen a la imatge. Una figuració 
és per definició plena i positiva. Si 
les imatges del món transformen 
el món en una imatge, aquest 
món serà autosuficient i complet, 

 

La ineptitud per a la negació 
formarà esperits positius, oberts 
al costat bo de les coses, prenent 
el món per mitjà del cos, sense les 

 

La ineptitud per a la negació 
formarà també esperits conser-
vadors, no tan disposats a canviar 
el món com a llaurar-
duts a un escepticisme com Déu 
mana per un «fet i fet, tot ve a ser 
el mateix». La falta de valors 

u-

de les realitats exhibides, cadas-
cuna acorralant les altres i totes 
igualment vàlides. 

 

Ineptitud per a la generalitat  

Cultura visual digital Ve donat, no cal potenciar Revers a «girar» compensar per 
 

La imatge només pot mostrar 
individus concrets en contextos 
concrets, no categories o tipus. La 

u-
eix un nominalisme més que no 
pas un realisme: només és real 

referit a la imatge de televisió, 
condemnada al primer pla. La 
generalitat i la impersonalitat 

s-
sible la traducció en imatges de 
categories jurídiques (com 
ciutadà o propietari). El Dret no té 
dret a la imatge. 

La ineptitud per a la generalitat 
formarà individus atents als 
individus, atents a la singularitat 
dels éssers i de les situacions, més 
donats a la caritat concreta que a 
una justícia abstracta. Persones 
més obertes, disponibles i que 

jo (en la televisió 
és adequat emprar la primera 
persona del singular: el nosaltres i 

ells no funcionen).  

La ineptitud per a la generalitat 
formarà també individus més 
vulnerables i influïbles, ja que 
actuen per si mateixos, sense 
lligams ni referències simbòli-

i-
dual, arribistes i cínics, incapaços 
de sacrificis, no creuran en no-res 
que no sigui els diners, i sobretot 
no creuran en la llei, expressió de 
la voluntat general. Un sol evan-

 

 

 

Cultura visual digital Ve donat, no cal potenciar Revers a «girar» o compensar per 
 

La imatge ignora els operadors 
sintàctics de la disjunció (o això o 
allò) i de la hipòtesi (si, llavors); les 
subordinacions, les relacions de 
causa a efecte, com les de con-
tradicci
negociació social o diplomàtica 
són, per a la imatge, abstraccions. 
No ho són en canvi el rostre dels 
negociadors, els seus figurants. La 
intriga no explica tant com 

procedir per juxtaposició i addi-
ció, sense un sol pla de realitat, 
sense possibilitat de introduir un 
metanivell lògic. El pensament 
per imatge no és il·lògic sinó 
alògic. Té forma de mosaic, sense 

sintaxi. 

lloc a éssers conscients de 
i-

sistema, que maniobren hàbil-
ment en situacions fluides, lliures 
de les paraules buides que tant 
mal ens han fet (Revolució, Nació, 
Proletariat, República, etc.), 
disposats a construir imatges del 
món no veritables sinó viables. 

lloc a esperits desestructurats, 

crèduls, dòcils i passius, sense 
exigència ni rigor. 
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Ineptitud per a la flexió temporal 

Cultura visual digital Ve donat, no cal potenciar Revers a «girar» o compensar per 
 

La imatge ignora els marcadors 
de temps. Només es pot ser 
contemporani. Ni avançar-se ni 
endarrerir-se. La duració? Una 
successió lineal de moments 
presents equivalents uns a altres. 
El durador (Durant molt temps, me 

(Aixequeu-vos de pressa, tempestes 
desitjades...), el freqüentatiu 
( ), el futur 
anterior o el passat compost no 
tenen equivalent visual directe 

en «off»). 

La ineptitud per a la flexió tempo-
ral formarà éssers immersos en el 
seu temps, que viuen intensa-

als valors locals i la proximitat, 
apegats al micro i al concret, aptes 
per als compromisos ràpids.  

La ineptitud per a la flexió tempo-
ral formarà éssers sense memòria 
ni reserva interior enfront de 

al respecte de la paraula donada 
ahir com a la preparació meticu-
losa dels compromisos de matí. 
Que ho volen tot i al moment. I 
per als quals una moral que 
ensenya a esperar i a actuar 
pacientment serà una moral 
rebutjada. 

 

Com avança Manuel Castells, en el món multimèdia les diferències culturals i 
educatives seran cada cop més decisives per utilitzar la interacció en profit de cada 
usuari. La informació sobre què buscar i el coneixement sobre com utilitzar el mis-
satge seran essencials per experimentar veritablement un sistema diferent dels mit-
jans de comunicació de masses estàndard personalitzats. El món multimèdia serà 
habitat per dues poblacions molt distintes: els «interactuants» i els «interactuats», és 
a dir, aquells capaços de seleccionar els circuits de comunicació multidireccionals 
que els interessen i aquells al
preempaquetades (Castells, 1998, p. 404). Ser o no ciutadà «interactuant» dependrà 
de la possibilitat de «girar» els efectes perniciosos de la visualitat i cultivar una capa-
citat de pensar conceptual, deductiva i seqüencial; una elevada valoració de la raó i 

b-
jectivitat; i la tolerància cap a una resposta postergada (Castells, 1998, p. 364). 
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Leer críticamente la imagen en la era de las tecnologías de la 
información y la comunicación 

Resumen: Con las tecnologías digitales, las imágenes han cambiado de estatus: son colectivas, 
activas, interactivas, únicas, situadas (dependientes del contexto espaciotemporal), imposibles 
de registrar, seguir o detectar. Posiblemente, este cambio no sea tan solo funcional sino tam-
bién ontológico: las imágenes ya no son imágenes. Las nuevas generaciones, llamadas «bit» o 
«zapping», no «ven» imágenes sino que interactúan con realidades. La imagen ya no es la répli-
ca visual de algo sino que es una cosa en sí misma. El artículo reflexiona sobre este nuevo esta-
tus de lo que es visual y sobre la cultura y la comunidad que se construye como consecuencia, 
que el sistema educativo tiene que ayudar a modelar. 

Palabras clave: imagen, digital, TIC, arte 

 

 

et de la communication 

Résumé : Avec les technologies digitales, les images ont changé de statut : elles sont collectives, 
actives, interactives, uniques, situées (dépendant du contexte spatial et temporel), impossibles 

-être pas seulement fonctionnel 
mais aussi ontologique : les images ne sont déjà plus que des images. Les nouvelles généra-
tions, appelées bit ou zapping, ne « voient 

chose en elle-  
rapport entre la culture et la communauté qui se construit comme conséquence, et que le 
système éducatif doit aider à modeler. 

Mots clé : image, digital, TIC, art 

 
 
Critical Literacy Images in the Era of Information and Communication 
Technologies 

Abstract: With digital technologies, the very nature of images has changed:  they are collective, 
active, interactive, unique, situated (depending on the contexts of space and time), and impos-
sible to copyright, trace or verify.  The change may be not only functional but also ontological:  

-
rather interacts with realities.  The image is not a visual copy of anything but rather stands as a 
thing in its own right.  The article considers the new nature of what is visual and on the culture 
and community being built as a result, a culture and community that the educational system 
needs to help shape. 

Key words: image, digital, ICT, art 

 


