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La web 2.0

•La web 2.0 entiende la red como una plataforma en la que el usuario controla sus propios
datos.

•Está basado en servicios, no en software, participativos y sociables, en la capacidad de

recombinar y transformar los datos, y en el aprovechamiento de la inteligencia colectiva.

•Un ejemplo del uso 2.0 de la web lo ofrece Google, un sistema de búsqueda basado en la
estructura de vínculos de los sitios web, haciendo uso de los hipervínculos. A partir de su
liderazgo en el sector se ha ido expandiendo hacia otros campos: Gmail, GoogleMaps,
GoogleDocs y otras muchas aplicaciones que se basan en los principios 2.0.

•Pero la gran diferencia entre el primer modelo y la Web 2.0 radica en el dinamismo de la
segunda frente al estatismo de la primera. Así, si los hipervínculos se pueden considerar el
elemento más característico de la Web, la tecnología RSS lo es de la Web 2.0 porque permite
no sólo vincularse a un sitio web, sino suscribirse a él. Así, los usuarios, se convierten en
creadores de mensajes a través de blogs, de redes sociales, de vídeos subidos a plataformas
como YouTube y recibir feedback de otros usuarios.



Nuevos géneros audiovisuales como consecuencia del fenómeno

Internet

•La red nació como soporte de textos escritos y gráficos y ha tardado una década en
convertirse, con todo su potencial, en un medio audiovisual. Pues desde el advenimiento de la
web 2.0, y con la banda ancha, los nuevos formatos de vídeo comprimido y la tecnología
streaming, se han posibilitado la difusión de los contenidos audiovisuales.

•Así, la red comienza a generar nuevos géneros audiovisuales que sólo tienen sentido y
adquieren su carta de naturaleza en Internet. Pues es discutible la influencia de Internet en el
relato cinematográfico puesto que, entre otras cosas, la propia incorporación de la
interactividad complica sobremanera la misma noción de relato.

•Por otro lado, la segunda generación de la web, la web colaborativa 2.0 ha supuesto la
introducción de determinadas tecnologías (plataformas peer-to-peer o bit-torrent) que
permiten la co-creación de contenidos, y el acceso gratuito a gestores de contenidos cuya
elaboración el usuario no precisa de ningún conocimiento tecnológico.



En consecuencia, han surgido nuevos géneros, subgéneros y formatos audiovisuales en
Internet.

•Microcortos

• Internet supone un magnífico vehículo para difundirse.
• Hay un leve renacimiento del género, incluso las televisiones lo integran como

contenidos.
• Las características de la red (sus deficiencias en cuanto a la capacidad de

transmisión de datos) así como las propias del internauta (poco dado a mantenerse
durante mucho tiempo frente a un único contenido) han dado como fruto una
variedad de cortos breves (1 min.).

• También entran en esta categoría los cortos realizados con teléfonos móviles.

•El video-gag

• Youtube fomenta el exhibicionismo propio de los programas televisivos de vídeos
caseros.

• En este caso no existe el gatekeeper de los mass media sino que son los propios
usuarios quienes generan y “cuelgan” contenidos por el mero placer de exhibir sus
hazañas.

• Abunda los de clave de humor, de sucesos estrambóticos o de gamberradas que
rozan, cuando no alcanza directamente, el delito.



•Las series on-line

• Con estructura temática similar a su pariente mayor, las sit-com televisivas, han
aflorado en Internet series online con entregas de webisodios.

• La diferencia que apuntan las series online respecto a las de la televisión
convencional es la duración. Los capítulos de series online oscilan entre el minuto y
los cinco minutos.

• A esta tendencia se han apuntado tanto plataformas televisivas (como ESPN) como
marcas comerciales que han inaugurado plataformas de TV en Internet (como
BudTV).

• Alguna de las series llegan a alcanzar verdaderos récords de audiencia como es el
caso de la serie “Mayne Street” de ESPN que en 48 horas superó los dos millones y
medio de visitas.

•Trailers

• Sin embargo, los trailers son el género más descargado por streaming por delante de
los vídeos musicales y los partes metereológicos (en curiosa tercera posición),
mientras la distribución de cine online aunque existe no termina de despegar por la
competencia desleal de las descargas ilegales.

• La variedad reside en que los trailers digitales son más largos que los pasados en
televisión. Los digitales suelen durar entre 3 y 4 minutos frente a los 30 segundos de los
televisivos.



•Advertainment.

• Se trata de un nuevo formato híbrido de comunicación comercial donde las marcas
actúan como productoras de contenidos de entretenimiento.

• La alta saturación publicitaria de los medios convencionales unida a la
fragmentación de las audiencias exige buscar nuevos caminos para conectar con el
consumidor.

• Uno de ellos es esta fórmula de producir contenidos de interés para los públicos-
diana de las marcas cuya distribución se realiza fundamentalmente por Internet.

• El caso paradigmático de esta tendencia es el de la marca de automóviles BMW
que produjo una serie de cortos de acción que se alojaron durante unos años en un
site.

•User (re)generated content.

• Son contenidos generados:

• 1) Bajo la demanda de marcas comerciales o instituciones. Por ejemplo: la marca
Doritos pidió a sus consumidores que realizaran spots para participar en un concurso.
Los ganadores se emitieron en los bloques publicitarios de la Superbowl.

• 2) Como reelaboración de contenidos por iniciativa de los usuarios. Suele darse con
anuncios publicitarios, o escenas de películas donde los usuarios cambian el doblaje
para generar un efecto cómico.



•Virales.

• En 2002 se produjo un hecho que anotó la capacidad de Internet para difundir un
mensaje de manera masiva y por generación espontánea. Se trata del fenómeno
Star Wars Kid.

• Aquí empezó el virus: Un estudiante canadiense se grabó emulando las peleas con
espadas láser de “La Guerra de las Galaxias”. Pocos días después compañeros suyos
descubren las cintas, las digitalizan y las envían por correo electrónico a otros

compañeros.
• El virus estaba en fase propagación: En unas horas había alcanzado Canadá y

EE.UU.
• El virus estaba mutando: Dos semanas más tarde empezaron a aparecer versiones

(User (re)generated content) del vídeo alterando el montaje, intercalando
fragmentos de las películas originales, etc. El fenómeno se convirtió en planetario e
imparable.

• De esta forma se generan contenidos audiovisuales destinados para ser enviados a
los afines de cada cual, y éstos tienen la potestad de reenviarlos a otros. Este modo
de difusión ha intentado ser aprovechada por las marcas anunciantes.

•Ordinary-reality-webcam video.

• Son las imágenes de vídeo que determinadas webcam recogen en espacios
públicos con carácter de vigilancia o prevención de delitos (carreteras, etc.) o de
uso voyeur.



Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Multimedia

InmediatezHipermediacidad

Remediación 

La lógica formal a través la cual los 
nuevos medios remodelan medios 

anteriores, valiéndose de una doble 
y aparentemente contradictoria 

estrategia 



Otras aproximaciones al concepto

Gubern

•también reflexiona acerca de una doble y divergente preocupación intelectual :

• imagen-escena: se puede identificar con la estrategia de inmediatez, que busca la
transparencia ostensiva e isomórficay que culmina en el hiperrealismo de la realidad
virtual

• imagen-laberinto: se identifica con la lógica de la hipermediacidad, que no dice lo que
muestra o lo que aparenta, puesto que ha nacido de una voluntad de ocultación, de
conceptualidad o de criptosimbolismo

Catalá

• Auto-referencialidad de la imagen como un rasgo de la complejidad.

• En la medida en que cualquier propiedad de la imagen abandona el régimen de la
transparencia, del naturalismo, de la mímesis, para trabajar en la superficie, para
mostrarse en lugar de esconderse, será más compleja



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

InmediatezHipermediacidad

Remediación 

La lógica formal a través la cual 
los nuevos medios remodelan 

medios anteriores, valiéndose de 
una doble y aparentemente 

contradictoria estrategia 

Variedad de ventanas

Multimedia

Hypertexto

Perspectiva linear

Borrado de la huella de superficie

Automatización de la 

técnica



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Inmediatez

•Estilo de representación visual cuyo objetivo es hacer que el observador olvide la presencia
del medio para creer que está ante la presencia de los objetos representados

•Ejemplo: La realidad virtual promete transparencia, inmediatez perceptual y una experiencia
sin mediación, esperando que la tecnología anule la presencia mediadora de la máquina y su
interfaz. Así, los espectadores pueden entrar en contacto con lo representado de forma
directa, abandonándose a la pura experiencia perceptual, en una simulación de una realidad
representada.

•Ejemplo: interfaz del ordenador

• La metáfora del escritorio (con toda la jerga que lo acompaña: carpetas, archivos,
documentos, papelera, etc.) ha sustituido las líneas de códigos necesarios para la
comunicación hombre-máquina, obedeciendo así al deseo de proximidad de los

usuarios.



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Inmediatez

Microsoft Vision Video



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Hipermediaciadad

•Un estilo de representación visual cuyo objetivo es recordar al espectador la presencia del
medio

•Es el estilo visual que se asocia de forma más evidente con la lógica de la World Wide Web, en
la que la imagen está fragmentada en ventanas que despliegan contenidos multimedia

•Se trata de una representación híbrida, guiada por una lógica hipertextual en la que la
mirada salta de un contenido a otro sin ningún orden establecido, de forma aleatoria y sin
jerarquía, en una combinación de textos escritos, imágenes fijas y secuenciales y sonidos.

•Así pues, se puede argumentar que la lógica del collage es la lógica que impera en una
imagen digital con la única diferencia de que las suturas, las fronteras entre los medios, han
sido hábilmente borradas por la tecnología.

•La tensión que se produce entre mirar un espacio visual mediado y un espacio real que se
encuentra más allá de la mediación. Se traduce en mirar a y mirar a través de un medio, que
ha sido una de las características fundamentales del arte del siglo XX



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Hipermediaciadad

•La tecnología se percibe ahora como algo natural a través de la cual se puede llegar a una
experiencia auténtica también.

•El camino de la hipermediacidad deja al espectador en la superficie de la imagen,
disfrutando del artefacto y del espectáculo escópico mientras logra entender la forma en la
que viejos medios de producción de imágenes han sido integrados en una misma imagen.

•El medio se torna opaco y se convierte en un elemento que atrapa la mirada convirtiéndose
en parte del mensaje, dialogando con el contenido.

•Sin embargo, es en este punto en el que se puede observar una escisión entre la actitud de los
ingenieros y la de los artistas. Mientras que los artistas buscan el contacto del espectador con el
medio y lo hacen opaco, convirtiéndolo en parte del mensaje, los ingenieros centran sus
investigaciones en alcanzar imágenes cada vez más perfectas, más orgánicas y, por tanto,
más reales.



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Remediación

•La representación de un medio en otro medio (de forma mucho más compleja que los
préstamos), es una característica que define a los nuevos medios digitales y que se realiza a
través de las estrategias de inmediatez e hipermediacidad

•Aunque resultan aparentemente contradictorias, la transparencia y la hipermediacidad son
manifestaciones contrarias de un mismo deseo, la de pasar los lómites de la representación y
alcanzar lo real.

•Así, los medios transparentes buscan alcanzar lo real negando la mediación, mientras que los
medios hipermediados buscan alcanzar lo real multiplicando la mediación para crear un
sentimiento de saciedad.

•En este momento histórico, todos los medios funcionan como remediadores y, por tanto, la
remediación ofrece una vía para interpretar los medios anteriores también.



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Tres grados de remediación

1. Los viejos medios que 
se representan en 
formato digital sin una 
actitud crítica 
aparente:

Ejemplo: Galería 
virtual de El museo 
del Prado 



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Tres grados de remediación

2. Remodelar el medio 
antiguo completamente, 
pero manteniendo su 
presencia y haciendo así 
evidente la sensación de 
hipermediacidad:

Ejemplo: RTVE



7.1. Préstamos, citas y pastiches: el cine y la televisión en la era digital

7.1.2. La teoría de la remediación (Bolter y Grusin, 1999)

El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Tres grados de remediación

3. Un nuevo medio 
puede remediar otro 
más antiguo 
intentando absorberlo 
completamente, 

borrando así las huellas 
de las discontinuidades 
entre ambos

• Animación infográfica Up (Docter, 2009)



El concepto de remediación según Bolter y Grusin

Tres grados de remediación

3. Un nuevo medio 
puede remediar otro 
más antiguo 
intentando absorberlo 
completamente, 

borrando así las huellas 
de las discontinuidades 
entre ambos

• Animación infográfica Up (Docter, 2009)



. El lenguaje de los videojuegos

Videojuegos y cultura visual: apunte histórico 

Videojuegos y narración

Interacción y jugabilidad

De la identificación con los personajes a la identificación con la máquina



El lenguaje de los videojuegos

Videojuegos y cultura visual: apunte histórico

El inicio de los videojuegos

•1962 - Space War, creación de Steve Russell. 

• Primer juego para un ordenador

•1975 – Pong

• Primero en convertirse en un producto doméstico 
con el desarrollo de las primeras consolas 
domésticas

•Los videojuegos pasaron de jugarse en máquinas 
recreativas en los bares o salones dedicados a este fin a 
jugarse en casa. 

•Sin embargo, los videojuegos domésticos no llegaron 
realmente hasta que no se extendió la presencia de los 
ordenadores personales en los hogares, que permitían 
muchas más prestaciones que las primitivas consolas.  



Juegos pioneros desde la cultura visual

•Doom (Id Software, 1993)

• Primer juego en 3D y en primera persona

• A principios de los años 90 Scott Miller, fundador
de la compañía de videojuegos Apogee,
prometió a John Romero y John Carmack 100.000
dólares si completaban un juego en tres
dimensiones.

• Practicaron con Wolfenstein 3D en el que ya se
pueden ver gráficos en tres dimensiones

• Fue el precursor de las partidas de todos contra
todos ya que permitía conectar hasta cuatro
ordenadores en red y luchar contra otras
personas

• “Tiene los grandes elementos que hacen que la
gente vuelva a jugar con él: grandes monstruos,
armas bien equilibradas, un entorno terrorífico y
velocidad extrema” John Romero (creador)



Juegos pioneros desde la cultura visual

•Virtua Fighter (Yu Suzuki, 1993)

• Pionero en utilizar infografía

• Incorporó por primera vez la opción de
poder cambiar las cámaras dentro del
juego.

• Juego de lucha en tres dimensiones que
se puso en venta con las primeras
tarjetas aceleradoras de memoria



Tres dimensiones, punto de vista y fotorrealismo

•Los juegos en primera persona, así como la
posibilidad de poder cambiar la vista del juego
suponen un cambio en la forma de percibir y
gestionar tridimensionalmente el espacio que
ofrece la pantalla bidimensional.

•El jugador se convierte en el protagonista y la
impresión visual inicial de que se está en un
espacio tridimensional se refuerza cuando uno
comienza a moverse por él, activando de esta
manera elementos de coordinación espacial y
temporal. Uno de los rasgos más característicos (y
placenteros) de estos juegos es la impresión de
movilidad y presencia real dentro de un universo
ficticio paralelo

Call of Duty 6 



Tres dimensiones, punto de vista y fotorrealismo

Call of Duty 6 

• Desde principios de los años 90, por tanto,
los videojuegos han tomado el camino
estético de la fotorrealidad con la
finalidad de proporcionar un mayor
placer al jugador al introducirlo en una
imagen tan real como una fotografía



La historia de fondo

• Es la justificación del juego que sirve para poner al jugador en situación 

• se trata de «una explicación razonada que plantea la situación y constituye la 
motivación global para la iconografía y los acontecimientos con los que uno se 
encuentra en el juego

• Suele tener muy poca importancia, ya que el placer que ofrecen no proviene de la 
narración sino de la acción que el jugador desarrolla en ella. 

• La narración de ficción, tal como se la entiende tradicionalmente, queda descentrada, 
relegada a una posición subordinada dentro de la jerarquía formal global que 
constituye la estética de los juegos

• Pretexto para que el jugador, identificado en un antihéroe, explore un escenario virtual, 
quedando así la narración subordinada a la fascinación más inmediata de interpretar 
un papel activo en un universo ficcional

• La narración sigue siendo una excusa para una experiencia que tiene que ver más con 
experimentar emociones que con un proceso cognitivo    



La narrativa de fondo

GTA IV



Narración abierta

• Narración abierta, en contraposición a la idea de narración cerrada y clausura 

narrativa típica de los relatos cinematográficos

• El jugador interactúa con los elementos y con los otros personajes, generando así 
muchas historias muy similares pero siempre diferentes en tiempo real mientras el 
jugador avanza en el juego, aunque la estructura ya esté preconcebida 

• El objetivo no es llegar al final del juego sino pasarse el juego, porque el disfrute 
proviene de adquirir habilidades y destrezas a lo largo de muchas horas de práctica, 
conocer el espacio y a los enemigos, y memorizar los movimientos realizados para 
mejorar y poder avanzar en el juego

• Es por esto por lo que la idea de clausura narrativa clásica asociada a la resolución de 
un enigma cinematográfico se diluye: los intentos fallidos hacen que la clausura sea 
frecuente y variable: unas veces satisfactoria, otras frustrante   



Interacción y jugabilidad

Interactividad

• Es un modo característico de relacionarse con representaciones o ficciones audiovisuales. 

• Al jugador se le otorga una manera de interpretar un papel principal en lo que ocurre y se le 
dan los medios para controlar, al menos en parte, lo que tendrá lugar dentro de la escena 
que ve en la pantalla

• Un videojuego supone que el jugador debe manejar una serie de controles que le permitan 
moverse por la escena y avanzar en el juego, y es precisamente la adquisición de respuestas 
casi automáticas las que proporcionan placer al jugador

• Es la aptitud para el control lo que se convierte en una convención del disfrute del juego de 
ordenador   



Interacción y jugabilidad

Jugabilidad

Es la diversión, la dificultad y la destreza derivada y obtenida del control de las opciones que se 
presentan en pantalla y la ilusión de presencia que invade al jugador ante el universo del juego 
gracias a:

• La simulación visual del espacio

• la elección del punto de vista, que admite la posibilidad de ver una escena desde el 
punto de vista subjetivo del personaje en el que el jugador está encarnado 

• la intensificación de la representación ilusionista propia del cine narrativo clásico

• El estilo fotorrealista

• la definición de la superficie se acerca al fotorrealismo, pero no llega a confundirse 
con él ya que este nivel de acabado consumiría demasiados recursos que son 
necesarios para el funcionamiento del juego

• la animación de los personajes no puede ser orgánica, porque esto implicaría que 
hubiese fallos y asimetrías, cuando un videojuego demanda que la animación 
funcione por bucles automáticos y cálculos de trayectorias       



Jugabilidad

A pesar de que las imágenes aún no llegan al nivel de realismo de la imagen cinematográfica, 
el hecho de que la acción ocurra en el tiempo presente y desde un punto de vista en primera 
persona que permite que el jugador explore el espacio que habita, se genera una 
intensificación del realismo cinematográfico, tanto por la capacidad del ordenador para 
modelar el espacio tridimensional, como por el control que se le concede para decidir 
adónde va y qué es lo que hace. 

Pro Evolution 
Soccer



La jugabilidad en los juegos de simulación

• A nivel representacional los juegos de simulación de coches como el Need for Speed son 
muy similares a las carreras de coches que retransmitidas por televisión. 

• Pero jugar a es una experiencia muy diferente a ver la carrera como un mero espectador en 
televisión. 

• El placer, que en este caso proviene de la capacidad de control y respuesta a las 
representaciones visuales de la pantalla, siguen la lógica del juego en sí mismo, una lógica 
de variables en un sistema. 

• Es la adquisición de respuestas casi automáticas las que dotan al juego de una gran 
jugabilidad y permiten que el jugador interactúe con la máquina.



El lenguaje de los videojuegos

Interacción y jugabilidad

La jugabilidad en los juegos de simulación Need for
Speed SHIFT



El problema de la identificación en los videojuegos

• El fuerte compromiso que exige el acto de jugar a un videojuego sugiere que el marco 
teórico tradicional para entender las relaciones que se dan entre el espectador y un texto 
audiovisual no es suficiente. 

• Las teorías del espectador cinematográfico, fundadas en la asunción de que éste se 
identifica con el protagonista principal de la película, pueden parecer útiles para aplicar en 
los videojuegos a simple vista, por el control interactivo del jugador de los personajes del 
juego. 

• Pero esta conexión no es tan evidente como parece, porque el jugador debe identificarse 
con un avatar tomando el control, hasta cierto punto, de sus acciones.

• Por ello, el consumo de videojuegos como un nuevo medio sólo se puede entender si el 
videojuego se entiende desde un primer momento como software y al mismo tiempo como 
un texto audiovisual, ya que el jugador debe mantener una conversación constante con el 
sistema informático en los términos que éste propone.



7.4. El lenguaje de los videojuegos

7.4.4. De la identificación con los personajes a la identificación con la máquina

Los God Games y la identificación: Los Sims

• El jugador es omnisciente: se representa gráficamente con un interfaz que muestra una vista 
de pájaro o un mapa isométrico con la representación del mundo del juego en el que el 
jugador se puede mover. 

• Pero el jugador no es omnipotente: El objetivo no es controlar totalmente la simulación, sino 
intervenir en el desarrollo de los acontecimientos geopolíticos, de desarrollo de la ciudad y 
evoluciones fantásticas, para dar forma a estas fuerzas dinámicas dependiendo de los 
algoritmos de cada juego. 

• El juego puede tener un final abierto, como en Sim City, donde el jugador elige el tipo de 
entorno urbano que quieren potenciar, y donde no hay un final evidente, ni solución, ni 
victoria. 

• Así pues, el jugador no se identifica con un protagonista individual, como lo harían si 
estuviesen viendo una película, sino con un sistema. 



De la identificación con los personajes a la identificación con la máquina

Los God Games y la identificación: Los Sims



Los God Games y la identificación: Civilisation II

• El jugador tiene que tomar diferentes roles al mismo tiempo: rey, general, alcalde, soldado, 
cura, etc. 

• No se puede hablar, como se haría en teoría fílmica, de ocupar una posición subjetiva en la 
identificación del jugador en este juego. 

• El jugador debe identificarse con el sistema informático ya que los placeres de un juego de 
simulación vienen a través de experimentar un estado mental de alienación: aprender a 
pensar como una computadora. 

• Al jugador no se le deja actuar libremente en estos juegos, más bien, el ordenador le enseña 
estructuras de pensamiento y a reorganizar la percepción. 

• Los juegos de simulación estetizan nuestra conexión cibernética a la tecnología. A través del 
lenguaje del juego, te enseñan lo que se siente siendo un Cyborg. 

• Estos juegos no se pueden contemplar como juguetes digitales efímeros, sino como 
oportunidades de interacción y de relación con los medios computerizados y la tecnología.



Spider-Man: Un nuevo universo

(Spider-Man: Into the Spider-

Verse,  Bob Persichetti, Peter 

Ramsey, Rodney Rothman, 2018)





































































































































































Spider-Man: Cruzando el 

multiverso  (Spider-Man: Across

the Spider-Verse, Joaquim Dos 

Santos,  Kemp Powers,  Justin K. 

Thompson, 2023)






















































































































































































































































































































































