deSignis
- - ISSN: 1578-4223
de 1 n 1 S ISSN: 2462-7259
g info@designisfels.net
Federacion Latinoamericana de Semiética
Organismo Internacional

Aschero, Sergio
Arquitectura, del grafito al bit - nuevas interfaces, preguntas, retos
deSignis, vol. 30, 2019, -Junio, pp. 173-182
Federacién Latinoamericana de Semidtica
Organismo Internacional

DOI: https://doi.org/10.35659/designis.i30p173-182

Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=606064170014

Coémo citar el articulo ?@é@y;{g
Numero completo Sistema de Informacién Cientifica Redalyc
Mas informacion del articulo Red de Revistas Cientificas de América Latina y el Caribe, Espafia y Portugal
Pagina de la revista en redalyc.org Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso

abierto


https://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=606064170014
https://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=6060&numero=64170
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=606064170014
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=6060
https://www.redalyc.org
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=6060
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=606064170014

http://dx.doi.org/10.35659/designis.i30p173-182

LA CROMATICIDAD ALFANUMERICA EN LA CIBERCULTURA

La cromaticidad alfanumérica
en la cibercultura

Sergio Aschero

La cromaticidad alfanumérica en la cibercultura implica una nueva visién de la
representacién simboélica tradicional de nimeros y letras. Las multiples simbologfas que se
han utilizado histéricamente para representar lo alfanumérico han generado diversos mo-
delos antagénicos de escritura. En el caso de las lenguas, cuando se ha intentado unificar
la graffa y el sonido del habla (Esperanto) el resultado no ha sido exitoso. En este modelo,
el sonido de las lenguas se mantiene y lo que se modifica es la imagen, mediante una base
matemdtica conectada con el cromatismo de sus signos y relacionada l6gicamente con la
extensién de cada uno de los diversos alfabetos existentes.

Palabras claves: l6gica, Gptica, matemdtica, lengua, tecnologfa.

The alphanumeric chromaticity in cyberculture implies a new vision of the tra-
ditional symbolic representation of numbers and letters. The multiple symbologies that
have been used historically to represent the alphanumeric have generated several antago-
nistic models of writing. In the case of languages, when we have tried to unify the spelling
and the sound of speech (Esperanto) the result has not been successful. In this model, the
sound of languages is maintained and what is modified is the image, through a mathema-
tical base connected to the chromatism of its signs and logically related to the extension
of each of the various existing alphabets.
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SERGIO ASCHERO

1. CROMATEMATICA

En los albores de la raza humana la conciencia de nimero estarfa relacionada mds
bien con diferencias y contrastes que con semejanzas, asi el hombre primitivo seguramente
comenz6 a observar las diferencias que hay entre un 4rbol y varios drboles. Después a partir
de estas diferencias seguro que comenzé a encontrar correspondencias entre, por ejemplo,
un grupo de tres hombres y tres drboles.

Este reconocimiento de una propiedad abstracta que tiene en comdn ciertos gru-
pos, y a la que nosotros llamamos niimero, representa ya una importante etapa en el de-
sarrollo humano.

Cuando esta idea se hace lo suficientemente extendida y clara se comienza a sentir
la necesidad de expresar esta propiedad de alguna manera. Asf los dedos de la mano pue-
den usarse ficilmente para representar uno, dos, tres, cuatro o cinco objetos. Por medio de
los dedos de las dos manos se podian representar colecciones de hasta diez elementos. A
partir de aqui se pueden utilizar montones de piedras, de conchas, muescas en huesos, pies
y manos, etc. Lo mds usual es utilizar quintuplos de objetos en referencia a pies y manos.
Como hizo observar Aristételes, lo extendido que se halla el uso del sistema decimal no es
sino la consecuencia del accidente anatémico de que la mayor parte de nosotros nacemos
con diez dedos en las manos y otros diez en los pies.

Asf que sepamos, no ha existido nunca ninguna sociedad sin alguna forma de con-
tar. En un principio por métodos rudimentarios que poco a poco se fueron complicando
a medida que fueron mayores las cantidades a simbolizar, llegando a veces a sistemas que
pese a lo rudimentario de sus formas ya sean estas, muescas, conchas, nudos, etc., reque-
rfan una complejidad de métodos al alcance de s6lo una élite. Asi empiezan a aparecer una
simbologfa para representar nimeros de cierto tamafio, incluso con el uso de los lenguajes
se asocian unos sonidos o fonemas.

Antecediendo a todos estd el sistema babilénico, que debe haberse desarrollado
durante el tercer milenio a.C. Utiliz6 una escala sexagesimal, con una simple coleccién
del ndmero correcto de simbolos empleados para escribir los nimeros menores de 60. Los
que estaban por encima de esta cantidad se escribian por el principio de posicién, aunque
la ausencia de un simbolo para el cero hasta los comienzos del periodo helenistico limité
la utilidad del sistema para el cdlculo y la representacion, ya que ésta podia ser ambigua.

El sistema de numeracién chino con varillas es esencialmente un sistema decimal. Los
ndmeros 1, 2, ..., 9, se representan con varillas cuya orientacién y localizacién determinan el valor

posicional del ntimero representado, y cuyos colores indican si la cantidad es positiva o negativa.

El tercer sistema posicional fue el maya, esencialmente un sistema vigesimal que incor-
pora un simbolo para el cero.

Un sistema de numeracién es un conjunto de simbolos y reglas de generacién que per-
miten construir todos los nimeros vilidos en el sistema. Cualquier sistema consta fundamen-
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LA CROMATICIDAD ALFANUMERICA EN LA CIBERCULTURA

talmente de una serie de elementos que lo conforman, una serie de reglas que permite estable-
cer operaciones y relaciones entre tales elementos. Por ello, puede decirse que un sistema de
numeracién es el conjunto de elementos (simbolos o niimeros), operaciones y relaciones que
por intermedio de reglas propias permite establecer el papel de tales relaciones y operaciones.

Un sistema de numeracién puede representarse como: N = (S,R)
N es el sistema de numeracién considerado.

S es el conjunto de simbolos permitidos en el sistema.

R son las reglas del sistema.

Estas reglas son diferentes para cada sistema de numeracién considerado, pero una
regla comn a todos es que para construir nimeros validos en un sistema de numeracién
determinado sélo se pueden utilizar los simbolos permitidos en ese sistema.

Los sistemas de numeracién pueden clasificarse en tres grupos que son:
Numeracién no-posicional.

Numeracién semi-posicional.

Numeracién posicional.

En los sistemas no-posicionales los digitos tienen el valor del simbolo utilizado,
que no depende de la posicién (columna) que ocupan en el ndmero. Por ejemplo, el sis-
tema de numeracién egipcio es no posicional, en cambio el babilénico es posicional. Las
lenguas naturales poseen sistemas de numeracién posicionales basados en base 10 6 20, a
veces con subsistemas de cinco elementos. Ademds, en algunas pocas lenguas los numera-
les bdsicos a partir de cuatro tienen nombres basados en numerales mds pequefios.

En los sistemas no-posicionales los digitos tienen el valor del simbolo utilizado,
que no depende de la posicién (columna) que ocupan en el ndmero.

Entre ellos estdn los sistemas el antiguo Egipto, el sistema de numeracién romana,
y los usados en Mesoamérica por mayas, aztecas y otros pueblos.

El sistema de los niimeros romanos no es estrictamente posicional. Por esto, es muy
complejo disefiar algoritmos de uso general (por ejemplo, para sumar, restar, multiplicar
o dividir). Como ejemplo, en el nimero romano XCIX (99 decimal) los numerales X (10
decimal) del inicio y del fin de la cifra equivalen siempre al mismo valor, sin importar su
posicién dentro de la cifra.

En los sistemas de numeracién ponderados o posicionales el valor de un digito de-
pende tanto del simbolo utilizado, como de la posicién que ese simbolo ocupa en el ntimero.

El nimero de simbolos permitidos en un sistema de numeracién posicional se co-
noce como base del sistema de numeracién. Si un sistema de numeracién posicional tiene
base 4 significa que disponemos de 4 simbolos diferentes para escribir los niimeros, y que
b unidades forman una unidad de orden superior.
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SERGIO ASCHERO

El color ha sido empleado por ciertos métodos de enseflanza de la matematica. Las
regletas Cuisenaire son de forma rectangular, de diez tamafios y colores. Cada tamafio va
asociado a un color y a un nimero. La mds pequefia tiene una longitud de un centimetro,
y las restantes aumentan de centimetro en centimetro, hasta la mayor que tiene una longi-
tud de 10 centimetros. Y son un método para el estudio y didédctica de la aritmética y de
los ntimeros naturales, sobre todo en nifios.

Fueron creadas por el maestro belga Emile George Cuisenaire, que publicé en 1952
“los ntimeros de color” pero fue Caleb Gattegno quien desarroll6 su aprovechamiento diddctico.

En 1954 Gattegno fund6 la Cuisenaire Company para fabricar regletas y publicar li-
bros y materiales asociados. Las regletas Cuisenaire son un material matemdtico destinado
bédsicamente a que los nifios aprendan la composicién y descomposicién de los ntimeros e
iniciarles en las actividades de calculo.

Otro método también muy conocido es el de Marfa Montessori (1930) de similares
objetivos que el de Gattegno, aunque con un modelo diferenciado.

En ambos métodos la eleccién de los colores es totalmente arbitraria y no tiene
ninguna base cientifica. Esto debilita notablemente la validez de las propuestas mds alld
de que su uso ha funcionado bien en ciertas escuelas.

La Cromatemdtica de Aschero no actda desde una perspectiva subjetiva y si desde
una razén avalada en este caso por la Optica. Veamos:

El espectro electromagnético estd constituido por todos los posibles niveles de
energia de la luz. Hablar de energia es equivalente a hablar de longitud de onda; por ello,
el espectro electromagnético abarca todas las longitudes de onda que la luz puede tener.
De todo el espectro, la porcién que el ser humano es capaz de percibir es muy pequefia
en comparacién con todas las existentes. Esta region, denominada espectro visible, com-
prende longitudes de onda desde los 380 nm hasta los 780 nm (1nm = 1 nanémetro =
0,000001 mm). La luz de cada una de estas longitudes de onda es percibida en el cerebro
humano como un color diferente. Por eso, en la descomposicién de la luz blanca en todas
sus longitudes de onda, mediante un prisma o por la lluvia en el arco iris, el cerebro per-
cibe todos los colores.

Por tanto, del espectro visible, que es la parte del espectro electromagnético de la
luz solar que podemos notar, cada longitud de onda es percibida en el cerebro como un
color diferente.

Newton uso por primera vez la palabra espectro (del latin, “apariencia” o “apari-
cién”) en 1671 al describir sus experimentos en éptica. Newton observé que cuando un
estrecho haz de luz solar incide sobre un prisma de vidrio triangular con un dngulo, una
parte se refleja y otra pasa a través del vidrio y se desintegra en diferentes bandas de colo-
res. También Newton hizo converger esos mismos rayos de color en una segunda lente para
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formar nuevamente luz blanca. Demostré que la luz solar tiene todos los colores del arco
iris. Y la ciencia demostr6 que los colores no son siete, sino que existen multiples bases
numéricas para definirlo.

Cuando llueve y luce el sol, cada gota de lluvia se comporta de igual manera que el pris-
ma de Newton y de la unién de millones de gotas de agua se forma el fenémeno del arco iris.

A pesar de que el espectro es continuo y por lo tanto no hay cantidades vacfas entre
uno y otro color, se puede establecer la siguiente aproximacién en base diez:

1KLL <LK <LK <LK <LK <LK <LK <LK <LK <LK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Rojo (620 — 780 nm) (R) (menor frecuencia)

2 Naranja

3 Amarillo

4 Lima

5 Verde (495 — 570 nm) (G)

6 Esmeralda

7 Cian

8 Cobalto (450 — 495 nm) (B)

9 Azul Oscuro

10 Violeta (380 — 450 nm.) (V) (mayor frecuencia)

Cuando la luz incide sobre un objeto, su superficie absorbe ciertas longitudes de
onda y refleja otras. Sélo las longitudes de onda reflejadas podrdn ser vistas por el ojo y por
tanto en el cerebro s6lo se percibirdn esos colores. Es un proceso diferente a luz natural
que tiene todas las longitudes de onda, alli todo el proceso nada mds tiene que ver con luz,
ahora en los colores que percibimos en un objeto hay que tener en cuenta también el ob-
jeto en si, que tiene capacidad de absorber ciertas longitudes de onda y reflejar las demds.

Consideremos una manzana “roja”. Cuando es vista bajo una luz blanca, parece
roja. Pero esto no significa que emita luz roja, que serfa el caso de una sintesis aditiva. Si lo
hiciese, serfamos capaces de verla en la oscuridad. En lugar de eso, absorbe algunas de las
longitudes de onda que componen la luz blanca, reflejando sélo aquellas que el humano ve
como rojas. Los humanos ven la manzana roja debido al funcionamiento particular de su
ojoy a la interpretacién que hace el cerebro de la informacién que le llega del ojo.

Se llama sintesis aditiva a obtener un color de luz determinado por la suma de
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SERGIO ASCHERO

otros colores. Thomas Young, partiendo del descubrimiento de Newton que la suma de
los colores del espectro visible formaba luz blanca, realizé un experimento con linternas
con los seis colores del espectro visible, proyectando estos focos y superponiéndolos lleg
a un nuevo descubrimiento: para formar los seis colores del espectro s6lo hacian falta tres
colores y ademds sumando los tres se formaba luz blanca.

El proceso de reproduccién aditiva normalmente utiliza luz roja, verde y azul para
producir el resto de los colores. Combinando uno de estos colores primarios con otro en
proporciones iguales produce los colores aditivos secundarios, mds claros que los anterio-
res: cian, magenta y amarillo. Variando la intensidad de cada luz de color finalmente deja
ver el espectro completo de estas tres luces. La ausencia de los tres da el negro, y la suma
de los tres da el blanco. Estos tres colores se corresponden con los tres picos de sensibilidad
de los tres sensores de color en nuestros o0jos.

Los colores primarios no son una propiedad fundamental de la luz, sino un concep-
to biolégico, basado en la respuesta fisioldgica del ojo humano a la luz.

La Cromatemdtica de Aschero propone entonces un modelo sistemdtico que apoya-
do inicialmente en la Optica se relaciona en primer lugar con la imagen que vemos.

Forma y color cumplen las dos funciones mds caracteristicas del acto visual: nos
permiten obtener la informacién mds importante para el reconocimiento de los objetos. La
identidad perceptiva depende relativamente poco de la dimensién.

La forma, el color, la orientacién de un objeto no se altera con el cambio de dimen-
sién. Un objeto es siempre reconocible atin si la dimensién se modifica. El valor secundario
de la dimensién respecto a la forma y al color se observa en aquello que normalmente no
advertimos: el cambio constante de la dimensién que la perspectiva provoca entre nuestra
visién y los objetos que nos rodean. Con la forma se identifican los simbolos y los operado-
res; y con el color y su posicién, los ndmeros.

La Cromatemadtica también cuestiona la escritura tradicional decimal de base diez
y su representacién simbdlica.

En este modelo por ejemplo cuando contamos hasta diez, hemos agotado los sim-
bolos individuales disponibles para la primera columna; por lo tanto, si contamos (suma-
mos) una unidad mds, se inicia la segunda columna con la cifra diez y uno.

El uno es el nimero que inicia el conteo de cada nueva serie numérica.

Como vemos, un sistema de numeracién posicional se comporta como un cuentakil6-
metros: va sumando 1 a la columna de la derecha y, cuando la rueda de esa columna ha dado

una vuelta (se agotan los simbolos), se afiade una unidad a la siguiente columna de la izquierda.

Queda claro que un sistema de numeracién estd definido por la eleccién arbitraria de
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una base de numeracién (esta base, en la Cromatemdtica, es igual al nimero de colores, lla-
mados cifras, que se utilizardn para representar los nimeros) y por ciertas reglas de posicion.

La representacién escrita de los nimeros naturales se fundamenta en el hecho de
que todo nimero natural se puede expresar de forma tGinica como combinacién lineal de
potencias de la base elegida, siendo los coeficientes de la combinacién nimeros naturales
estrictamente inferiores a la base (estos nimeros pueden ser nulos).

Por otro lado, la palabra cifra proviene del drabe sift, “vacio”, “cero”. Primero sirvié
para designar al cero, pero después pasé a utilizarse para el resto de los numerales.

¢Qué hicimos entonces para nombrar al cero? Pues tomamos del italiano la palabra
cero, curiosamente del mismo origen drabe sifr, pero en este caso evolucionada a partir del
latin zephyrum. Total, que a todos los guarismos los estamos llamando, en el fondo, cero.
Otro significado de cifra estd relacionado con la criptografia: en ciertos métodos de
escritura secreta se utiliza una cifra como clave para encriptar el mensaje. Por eso se llama

des-cifrar a averiguar el significado oculto de algo.

El punto de partida es establecer el Gnico simbolo denominado ndmero que incorporard
en su superficie interna el color de su valor. Veamos un modelo de equivalencia bisistemdtica:

POEEOOO000
QQ

1 Rojo (ndmero uno) 7 Cian (nimero siete)

2 Naranja (niimero dos) 8 Cobalto (numero ocho)

3 Amarillo (nGimero tres) 9 Azul Oscuro (nimero nueve)

4 Lima (nimero cuatro) 10 Violeta (numero diez) (una cifra)
5 Verde (niimero cinco) A Negro (cero)

6 Esmeralda (numero seis) B Blanco (infinito)

O CP

11 Rojo / Rojo (ndmero once) (primer nimero con dos cifras)
110 Violeta / Violeta (ntimero ciento diez) (Gltimo ndmero con dos cifras)
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Los simbolos matemdticos buscan llegar histéricamente a la mayor sintesis posible
sin pérdida de sentido. La cromaticidad que parte del andlisis 6ptico, otorga al lenguaje
matemdtico una herramienta poderosa para definir todas las magnitudes de lo numerable.

El simbolo de la cifra en la Cromatemdtica es Gnico y el contenido de dicho nimero
cambiard con la cromaticidad y la posicién. El perimetro de la cifra estard delimitado por
una linea negra circular que actuard como contenedora del color.

2. CROMOLENGUA

La Cromolengua de Aschero (c6digo basado en la Cromatemdtica), revoluciona la
escritura de las diversas lenguas, proponiendo un nuevo modelo de representacién simbé-
lica, ya que existe una contradiccién entre las imdgenes que proponen los lenguajes (en
este caso el espafiol) y los sonidos que resultan de su fonacién.

As{ como la Cromatemdtica utiliza nimeros cromdticos, la Cromolengua usa letras
cromaticas.

Al sonar lo que se lee se producen sucesiones y simultaneidades de letras y silabas
que no se ven reflejadas en la escritura, y esto atenta contra la claridad y efectividad del
c6digo, generando dificultades en el aprendizaje y también rechazo por parte de muchas
personas con capacidades diferentes. Esto se debe corregir y la Cromolengua lo hace desde
un nuevo diseflo de la lengua escrita para que lo que se lea y lo que se emita sea equiva-
lente. La idea es la creacién de un solo Multialfabeto para todas las lenguas basado en las
matemadticas, donde la imagen de cada letra siga un proceso 16gico de desarrollo. Los soni-
dos de cada lengua pueden ser diferentes, pero sus imdgenes se unifican cromdticamente.
La letra tiene una forma tnica (un cuadrado con un circulo en su interior), con variaciones
cromdticas y acromdticas. No existe diferencia entre mintsculas y maytsculas. El tamafio
de la letra es variable y se adapta a cada aplicacion.

OJ1O]19]190]19O]|1O{|1O][O]1O]|O

(circulos coloreados) (fondos blancos)

1Rojo (letra A) 6 Esmeralda (letra E)

2 Naranja (letra B) 7 Cian (letra F)

3 Amarillo (letra C) 8 Cobalto (letra G)

4 Lima (letra CH) 9 Azul Oscuro (letra H)
5 Verde (letra D) 10 Violeta (letra I)

(Esta serie de diez colores se repite en todas las letras, variando el fondo)
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1O
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-1O
1O
“1O

O

O
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“[O
°[O
*[O
°[0

=1O
1|@,
“1O
1O

Letra A (circulo rojo) (fondo blanco)

Letra B (circulo naranja) (fondo blanco)
Letra C (circulo amarillo) (fondo blanco)
Letra CH (circulo lima) (fondo blanco)
Letra D (circulo verde) (fondo blanco)
Letra E (circulo esmeralda) (fondo blanco)
Letra F (circulo cian) (fondo blanco)

Letra G (circulo cobalto) fondo blanco)
Letra H (circulo azul oscuro) (fondo blanco)
Letra | (circulo violeta) (fondo blanco)
Letra ] (circulo rojo) (fondo rojo)

Letra K (circulo naranja) (fondo rojo)
Letra L (circulo amarillo) (fondo rojo)
Letra LL (circulo lima) (fondo rojo)

Letra M (circulo verde) (fondo rojo)

Letra N (circulo esmeralda) (fondo rojo)

O

<O

(@)
1O
<O
N O

Letra N (circulo cian) (fondo rojo)

Letra N (circulo cian) (fondo rojo)

Letra O (circulo cobalto) (fondo rojo)

Letra P (circulo azul oscuro) (fondo rojo)
Letra Q (circulo violeta) (fondo rojo)

Letra R (circulo rojo) (fondo naranja)

Letra RR (circulo naranja) (fondo naranja)
Letra S (circulo amarillo) (fondo naranja)
Letra T (circulo lima) (fondo naranja)

Letra U (circulo verde) (fondo naranja)
Letra V (circulo esmeralda) (fondo naranja)
Letra W (circulo cian) (fondo naranja)
Letra X (circulo cobalto) (fondo naranja)
Letra Y (circulo azul oscuro) (fondo naranja)
Letra Z (circulo violeta) (fondo naranja)

El acento prosédico y el ortogrifico se equiparan (el sonido es igual)
Las letras maytsculas y mintsculas se equiparan (la escritura es igual)
Las letras mudas tendrdn un tachado que las identifica (no suenan)

La Cromolengua representa el sonido de la sinalefa, la sinéresis, la diéresis y el hiato.

+ 1010
10

Primera emision silabica:

1) Letra H (circulo azul oscuro)
(fondo blanco) (letra muda)
2) Letra A (circulo rojo) (fondo blanco)

Segunda emisién silabica:

3) Letra LL (circulo lima) (fondo rojo)
4) Letra E (circulo esmeralda) (fondo blanco)
(letra acentuada)
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SERGIO ASCHERO

CONCLUSION

Es evidente que si la Cromatemdtica y la Cromolengua no tienen “hablantes” su
sentido s6lo quedard en lo escrito y eso es poco para el valor transformador de la propuesta.
Por eso (una vez convencidos del revolucionario sentido de ambos c6digos) los educadores
deben asumirlos como parte de su propia identidad, y tratar de profundizar, desarrollar y
difundir esos lenguajes con la ayuda inestimable de sus alumnos. Y las nuevas tecnologias
de la cibercultura son la base imprescindible para generar el cambio.
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