Resumen

Desde los afios 80 en adelante aumenta el interés de muchos
paises por la recuperacién de la imagen en los soportes tradi-
cionales de celuloide para el cine y de la cinta analégica para
la imagen televisiva. Estd claro que la produccién audiovisual
constituye un patrimonio cultural de la humanidad que debe
ser conservado a toda costa. Y, al mismo tiempo, que también
debe constituir un fondo de acceso universal, al igual que los
museos tradicionales. Pero la imagen artistica, especialmente
la produccién digital de los dltimos afios, ha suscitado menos
preocupacion entre las instituciones culturales mundiales. Los
artistas visuales tienen ahora una mayor oportunidad para
difundir sus trabajos a través de la red Internet. Sin embargo, la
mayoria de estas obras tienen un escaso tiempo de exposicién,
si bien pueden alcanzar en algtin momento una difusién casi
universal, como sucedié con Google cuando para celebrar su
aniversario puso un link en la entrada del buscador que terminé
por colapsar la Web de su autor en pocas horas. ;Cémo puede
un usuario de laimagen recuperar tantas obras conservadas en
las bases de datos dispersas por el mundo en las redes digitales?
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Pero sobre todo, jcon qué criterio se estaran construyendo los sis-
temas de indexacién de imagenes proporcionadas por los artistas
visuales? En este articulo nos proponemos ilustrar los principales
problemas tedricos y culturales a los que se enfrentaran las bases
de datos de imagenes por la red desde el punto de vista de una
recuperacion semdntica eficaz que evite la pérdida de informa-
cién y la arbitrariedad de la documentacién por palabras claves
como hasta ahora. Estos problemas que conciernen a la imagen
artistica de la era digital estan directamente relacionados con la
identidad cultural y el derecho de los pueblos a su propia im-
agen, la cultura y laideologia de los documentalistas de archivos
visuales y la necesidad de contar con los artistas e investigadores
de la imagen en un programa mundial de documentacién de la
imagen y el disefio.

Abstract

From the 1980’s on the interest of many countries in the recovery
of image on the traditional celluloid supports for cinema and
analogical tape for the television image has increased. It is clear
that the audio-visual production constitutes a cultural patrimony
of the humanity that must be conserved at all costs. And, at the
same time, it must also constitute a fond of universal access,
much like traditional museums. But the artistic image, specially
the digital production of recent years, has provoked less preoccu-
pation among cultural institutions worldwide. The visual artists
have now a greater opportunity to spread their works through
the Internet network. However, most of these works have a short
exhibition time, although they can reach an almost universal dif-
fusion at some point, as ithappened to Google when celebrating
its anniversary placed a link at the entrance of the finder that
ended up collapsing the author’s Web in a few hours. How can
a user of the image recover the conserved works
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in the dispersed databases around the world in the digital networks?
But mainly, with what criterion will the indexing systems of images
provided by visual artists be constructed? The purpose of this article
is to illustrate the main theoretical and cultural problems which the
online image databases will face from the point of view of an effective
semantic recovery that avoids the loss of information and the abuse of
documentation by key words much like the present situation. These
problems that concern the artistic image of the digital era are directly
related to the cultural identity and the right of the people to their own
image, culture and ideology of the documentalists of visual archives
and the necessity to rely on the artists and researchers of image in a
world-wide program of image and design documentation.

€l autor, €l usuario y €l investigador de la imagen

Lalégica temporal de la imagen fotografica y la pérdida de lo real como efectos
de la migracién digital han desvanecido la figura del autor y su vinculacién
con el acontecimiento en favor de la simultaneidad como creacién de valor. Esa
pérdida de lo real viene compensada por la interactividad entre obra y usuario
a través de los interfaces, como en el caso del video juego, que proponen una
implicacién corporal e identitaria més alld de una simple lectura de la imagen.
El autor y el usuario siguen siendo los dos actores principales de la comuni-
cacion visual en la era digital y por eso los investigadores de la imagen deben
tenerlos en cuenta tanto en la creacion de las bases documentales como en los
motores de bisqueda de Internet.
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I. €l autor y €l caso de la fotografia

Si dijeras que no interviene aqui la potencia del pintor, sino la propia potencia de la cosa imitada, te
contaré que, si asi fuera, podrian los hombres dar satisfaccién al deseo de su mente sin abandonar el
lecho y sin ir a lugares de acceso dificil y peligroso, como vemos que lo hacen en frecuentes peregrin
aciones.(Leonardo da Vinci, 1976, Aforismos, Madrid, Austral)

La migracién de la fotografia analdgica a la digital supone una verdadera re-
volucién temporal de la recepcion estética que tiene especial importancia en la
indexacién de laimagen. La digitalizacién supone el paso de la relaciéon temporal
de la fotografia con la realidad a una relacién temporal basada exclusivamente
en el tiempo de su distribucién. A su vez, el papel del autor de laimagen pierde
su autoridad en relacién con la realidad para convertirse en un operador de
procesos regulados por el tiempo de la distribucién.

“De los treinta minutos en Niepce hacia 1829 a los veinte segundos en Nadar en 1860, el tiempo en que
la foto se formaba se deslizaba con una exasperante lentitud la visién del mundo se transformaba con la
fotograffa no solamente en una cuestién de distancia espacial sino y sobre todo de distancia del tiempo
para eliminarlo, una cuestién de velocidad, de aceleracién o de ralentizamiento” (Virilio, 1988 :53).

A mitad del siglo XIX, la fotografia se usé, en primer lugar y sobre todo, para
grandes proyectos de inventario patrimonial y geogréfico. Esta nueva técnica
de la que se apropian los pintores de la época se percibe como un formidable
instrumento de documentacién. Con la invencién de la fotografia se partia hacia
el redescubrimiento del mundo como si se tratara de un continente desconocido
que se revelard en su verdad misma. La foto se impone como un dispositivo de
memoria estadistica e intemporal, y por ello, dentro de los géneros del arte se
encuentra del lado del monumento. Las primeras fotograffas alimentan el mer-
cado de las estampas y grabados originales. Sin embargo, la presencia sorda de
lo real rapidamente permite a la fotografia tomar las distancias con el realismo
pictérico para transformarse, al decir de Baudelaire, en “cuadros vivientes y
sorprendentes calcados sobre la vida misma”. Algo que algtin cineasta como

Revista KEPES, afno 3 Nro. 2, Enero-Diciembre de 2006, pags I25-144



Archivos inteligentes para el patrimonio de las artes visuales

Ratl Ruiz va a tomar como tema de su pelicula L Hipothése du Tableau volé, en
un proceso inverso que va de la pintura al cuadro viviente.

La magia de la fotografia y el régimen de credibilidad o verosimilitud que ésta
suscita, hardn de esta técnica, el medio de hacer las cuentas con la “verdad”.
Esta verdad que se desliza por la fotografia es indisociable de la presencia del
fotégrafo en el lugar del acontecimiento. Para que la foto exista, es necesario
que alguien haya estado presencialmente alli. Esto le confiere a la fotografia
una misteriosa eficacia y se convierte en una referencia implicita y obligatoria
de una doble presencia, la del objeto fotografiado donde la foto garantiza que
“eso estaba alli” y la del fotégrafo que también estaba alli y que lo ha visto
como yo lo veo. Se trata de “estar en el lugar justo en el momento justo” de
Henri Cartier-Bresson y de “si la imagen no es buena, es que el fotégrafo no
estaba suficientemente cerca”, de Robert Capa.

En la era digital, nada de todo esto es asi debido al proceso de digitalizaciéon
como a la creacién virtual de la fotografifa. Ni el resultado final de la fotografia
esigual al de su origen, ni el objeto es necesario que esté alli, ni el artista estaba
alli y el punto de vista puede ser multiple y diferente al del original.

La digitalizacién concede, sin embargo, un margen de maniobra al fotégrafo,
quien siempre puede escoger, controlar, retocar y transmitir las imdgenes desde
el mismo lugar del acontecimiento y en tiempo real, incluso antes de que acabe
el evento. La realidad supera a lo real y lo digital permite alcanzar el tltimo
estadio del éxtasis medidtico fabricando la imagen antes de que esta ocurra.
Pero el proceso posterior de publicacién estd sometido a una mediacién en
la que el autor estd al margen. Asf que con la introduccién de las tecnologias
digitales se suceden una serie de efectos que pervierten el sentido original
del acto fotogréfico. Hoy se puede obtener casi cualquier fotografia de casi
cualquier rincén del mundo y en cualquier instante. Lo que menos interesa al
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destinatario es el autor con tal de que la foto sea inmediata. Esto ha significado
la proliferacién de imagenes tanto periodisticas como artisticas para las agen-
cias internacionales de imagen. Y, con ello, se corre el riesgo de saturacién y
de bloqueo cognitivo, una especie de aporia perversa: hay mucha imagen pero
se hace cada vez més dificil elegir la imagen necesaria. Por ejemplo, en el caso
de la fotografia para los medios informativos, el transfert del fotégrafo hacia
el periodista de escritorio, a mucha distancia del acontecimiento y la urgencia
del tiempo que empuja a la agencia a no retardar la circulacién de imdgenes,
generan los riesgos de extrapolar y manipular la interpretacién de la realidad,
empujdndolos a utilizar la primera imagen de una extensa serie y no necesa-
riamente la mejor ni mds pertinente, reforzando con ello el estereotipo social y
cultural a una gran velocidad de difusién globalizada. Lo que importa ahora
es el tiempo en el que se mueve la imagen, mas que la realidad que representa.
La pertinencia de la imagen se desplaza de la originalidad a la temporalidad
como sistema mediatico.

La eficacia de la imagen fotogréfica (al igual que la televisiva) reside en su
circulacién. La disolucién de lo real (como ha sucedido con el reality show que
ha cambiado la realidad por su formato televisivo) y la dispersién de la mirada
se multiplica por la tendencia a reducir el acto fotografico a una operacién de
registro de lo real programado, despojado de su contingencia ontoldgica (la on-
tologia de la imagen en Bazin), reprimida por esquemas de representacién que
transforman insidiosamente el mundo en una imagen convenida, controlada,
replicada, clonada. La eficacia de la imagen digital extrae valor de la forma de
circulacién mds que en su relaciéon con la realidad. La creacién de valor de la
fotografia no viene de lo real sino de la cantidad de fuentes simultdneas y su
saturacién en el umbral perceptivo del espectador. La obsesiéon por la simul-
taneidad produce, a su vez, en el espectador una distorsién en la visién narra-
tiva de las imdgenes, tal como es el caso de la imagen video. No hay tiempo
para esperar la cadencia original de la secuencia de imagenes que forman una
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narracion, todo acontece como en un mosaico, en donde todas la imagenes
se pueden ver de un sélo golpe de vista. El efecto reticular de la distribucién
simultdnea de las imadgenes en la Red afecta directamente a la percepcion esté-
tica. El tiempo pierde su profundidad y la narracién visual se convierte en un
acontecimiento jibarizado. El espectador bajo presién por la aceleraciéon de la
oferta no tiene tiempo suficiente a disposicién para esperar a que se desarrolle
el acontecimiento narrativo. La simultaneidad es la verdadera aura. La con-
centracion econémica y la homogenizaciéon que han llevado la imagen hacia
la pura ilustracién en los medios masivos de comunicacion han terminado por
narcotizar el acontecimiento y con él al autor. Por eso, la gran contribucién de
los artistas en la era digital consiste en conservar una postura de autor, afirmar
la primacia del ojo sobre la imagen, esculpir lo real en la materia visual.

2. €l usuario y €l caso del video juego

Silaimagen fotogréfica en la era digital pierde su componente de realidad para
convertirse en un valor de distribucién temporal, la interaccion producida por
los interfaces que contienen ciertos productos digitales de entretenimiento como
el video juego, pueden devolver ese componente de realidad perdida a través
de los esquemas corporales activados por este producto audiovisual. En esta
nueva situacion, el personaje central es el usuario.

La flexibilidad de las redes de Internet y la mayor velocidad de acceso permiten
que un niimero importante de video juegos se lleven a cabo a través de la Red
dado que los costes de este tipo de productos necesitan de una distribucién
mundializada.

No entraremos aqui en consideraciones sobre la identidad cultural de estos
productos: para algunos es una cultura norteamericana vehiculada sin mds,
para otros existe un margen de cultura nacional en la creacién de roles de juego.
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Tal es el caso de los coreanos donde la ideologia dominante en los video juegos
es relativizada a través de los mediadores o comentaristas nacionales para las
comunidades de jugadores. Nos interesa mds bien sefialar que en los juegos
interactivos no hay comunicacién sin un margen de identidad debido, preci-
samente, a la implicacién de tareas corporales y a la adopcién de identidades
actoriales por parte del usuario.

A través del video juego, el programa debe animar al usuario a adoptar una
actitud lidica a través de diferentes artificios de representacion y de interfases
disponibles.

Para ello, el creador de video juego debe encontrar no sélo las formas de re-
presentacion sino también crear los mecanismos de mediacién entre el juego
y el usuario.

Henriot (1989) hace una clara distincién entre los dos polos complementarios
de una situacién lddica: la estructura de esta situacién y la actitud adoptada
por el usuario. Ninguna estructura es de por si lddica, “lo que hace al juego,
es el juego del jugador”.

Para Jacques Perriault (2002), la 16gica del uso se basa en la representacién que
se hacen los usuarios en la utilizacién del objeto. Un simulador de vuelo puede
usarse para ensefiar a volar o para jugar. Pero también es cierto que el trabajo
de disefio permite al creador inducir el uso de su obra gracias precisamente a
su estructura. En el caso del video juego estos procedimientos de estructura se
denominan mecanismos ltadicos.

La interrelacién entre el game designer y el game play estd estrechamente rela-

cionada con el usuario final: el game designer concibe los mecanismos Itidicos
de la obra y se preocupa del equilibrio que debe tener la obra para su game
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play. El término game remite a la estructura del juego, compuesto de diversos
mecanismos y reglas, mientras que el término play remite a la actividad ltdica
del usuario jugador, a su accién interactiva sobre esta estructura. La relacién
entre estos mecanismos y el usuario se realiza a través de interfaces.

El concepto de interfaces en la relacién con el video juego se basa en la
imagen-taccion lddica del usuario.

Los video juegos en linea, por ejemplo, constituyen un prototipo de progra-
macién social con vocacién de convertirse en un juego planetario. Ellos pre-
anuncian el nuevo paradigma de mundializacion reticular, capaz de relacionar
los dos mundos, el real y el simulado. Esta relacién entre lo real y lo virtual se
produce por la interaccién hombre-mdaquina que constituye una aculturacién
socio-comunicativa basada en la experiencia con los interfaces. El video juego
interactivo produce una modificacién de los hdbitos perceptivos y comporta-
mentales de los usuarios. Esta interaccion hombre/interface es el origen de
una redefinicién de los esquemas corporales del usuario en la situacién de la
comunicacién digital.

Estos esquemas corporales se distribuyen en cuatro categorias. Dos de ellos se
despliegan mds alld de la pantalla, otro en la superficie y el dltimo en la esfera
real.

A. Nivel de interfaces

1. El personaje o corporeidad actorial: es la inscripcion gréfica y pragmatica
del agente de interaccién dentro de la representacion figurativa. Su cuerpo de
accion es una entidad diegética, tipica del mundo del juego. Por intermedio
de un personaje el usuario puede actuar sobre los acontecimientos, sobre el
entorno y sobre los otros.
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2. El sistema sensorial del programa o corporeidad perceptiva. El jugador lo
adopta para tener acceso al medio donde puede hacer evolucionar su cuerpo
y sus acciones. La visién (con su punto de vista) y la audicién transmiten la
realidad lddica al jugador y dependen de manipulaciones interactivas que se
aplican, tales como el control de la cdmara o consola.

3. Las relaciones cognitivas y pragmaticas o corporeidad operativa que resulta
de las relaciones con el interface grafico funcional. Ventanas, iconos, pictogra-
mas y otros simbolos proporcionan operadores informativos y performativos
(botones para activar con un clic).

4. La actividad psicomotriz intencional del usuario o corporeidad gestual rea-
lizada ante el computador. Se compone de gestos programados por el autor a
través de la serie de comandos disponibles.

Las dos primeras interacciones o corporeidades digética sittian al usuario en el

mundo. Pero estas acciones son dirigidas por la corporeidad gestual (4) y por
la corporeidad operativa (3).

B. Identidades asumidas por €l usuario jugador
Anivel individual el usuario asume las siguientes identidades:

1. Identidad diegética: el personaje, que es interpretado segtn los principios
internos del mundo del juego (raza, época, nacionalidad, etc.)

2.Identidad ladica: el estilo que asume como jugador (colaborador, conflictivo,
generoso, perverso).

3.Identidad pragmadtica: el operador procede a usar diferentes procedimientos
de comunicacién externos a su disposicion (chat, interfaces, teléfono, etc.).
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4. Identidad personal: el individuo real, es quien asume los roles precedentes se-
gin sus medios y deseos (niveles de expresién, humor, preocupaciones, etc.).

3. €l investigador de la imagen

La clasificacién de las imdgenes en las bases de datos y en los motores de
btsqueda

Las competencias de lectura e interactividad en la investigacion de imagenes

A medida que crece la disponibilidad y el acceso de millones de imdgenes que
pueblan el mundo, el papel de los motores de btisqueda y las bases de datos en
la Red internacional cobran un protagonismo inédito en nuestra cultura. Mo-
tores y bases de datos aparecen como los verdaderos mediadores de la cultura
de la imagen, instalados entre el autor y el usuario final.

Veremos, en primer lugar, de qué modo es posible una mayor calidad en la
construccién de los criterios segtin los cuales se crean motores y bases de datos
para conservar el sentido y la integridad original de los productos visuales que
circulan por la Red.

Empezaremos por describir de qué modo se realiza el acceso del usuario a
la imagen. Tal como vimos en el caso de la fotografia, el usuario de la Red
se encuentra ante la imagen con una serie de operaciones invisibles que han
sido realizadas previamente a su acceso. En el caso del video juego, el usuario
realiza otras operaciones que tienen que ver con la apropiacién individual del
contexto social y técnico de la imagen, y una lectura especifica, cognitiva e
instrumental.

La competencia del investigador de la imagen es en cierto modo andloga al
lector de fotografia y al usuario del video juego.
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Elinvestigador deberd confrontar su visién del mundo (competencia de lectura
de la imagen) con la que ofrece la Red a través de un motor de biisqueda y un
proceso de documentacién de las bases de datos visuales (competencia pragmaé-
tica para la interaccién). Asi que todo este proceso de mediacién estd fuertemente
impregnado de la visién que los distintos operadores (fotégrafos, creadores
de imagen en movimiento, editores, documentalistas, informaticos, etc.) han
ido aportando desde el origen de la imagen, foto, secuencia en movimiento o
instalacién artistica, etc. y que se encuentra potencialmente en la Red.

El problema surge cuando consideramos que no existe congruencia entre la
visién del artista o autor de laimagen y lo que obtendrd el usuario final debido
a esas operaciones de mediacién tecnolégica.

Hemos seleccionado una serie de pdginas como resultado de bisquedas al azar
de imdgenes en el motor de bisqueda Google y en la oferta de pdginas de una
base de datos como la agencia Age Fotostock.

Aunque hemos seleccionado parcialmente y sélo la primera pagina de los re-
sultados, la investigacién es mucho mds amplia y ratifica lo que aqui se sefiala
en esta muestra.

La primera impresion es de que habiendo millones de imdgenes a disposicién,
en el caso de Google se seleccionan en forma arbitraria las pdginas elegidas a
través de las palabras claves. En el caso de la agencia Age Fotostock la disponi-
bilidad de la base de datos es menor, como es evidente, pero no difiere mucho
de Google.

La segunda impresién es la falta de concordancia entre palabra clave y resultado

ofrecido debido fundamentalmente a la arbitrariedad con que se han seleccio-
nado las imagenes solicitadas.
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Google &======m5

En esta pdgina hemos pedido /disefio/ y las prime-
ras paginas nos remiten a empresas relacionadas con
el disefio en un sentido muy general.

Esta pédgina, al pedir /disefio/ no nos remite a em-
presas sino a imagenes de diferentes pertinencias
semanticas tales como origen, época, estilo y materia
visual relacionada con el disefio.

En la pdgina siguiente hemos pedido /politicos/ en
Google y tenemos como resultado imégenes de poli-

“ ©Re% vAeN vAek

ticos, personas, acontecimientos y sedes de politicos. o I

Elegimos como segundo paso la tiltima imagen de la Tieh rieu f3ek vasw eid
. . ) 7

segunda fila y hacemos clic para saber mas. % B a B

El resultado es la imagen pedida mds la publicidad
de un sitio de comidas de carnes asadas.

Buscamos por conceptos y elegimos /miedo/ visto
por Age Fotostock. Las imdgenes ofrecidas son nueva-
mente una mezcla de diversas pertinencias seman-
ticas. En un caso se ha seleccionado la imagen por el
objeto que supuestamente provoca miedo (la telara-
fia o Frankestein), en otro, a través del marcador de
subjetividad (el miedo que siente una nifia al entrar
al colegio, el miedo de una mujer amenazada por la = prErT—
pistola del hombre) y el resto son otras imagenes de
interpretacién irrelevante lo cual obligaria a emplear
mads tiempo para deducir su significado.
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Finalmente, hemos seleccionado el concepto / guerra/
en el buscador de Google y los resultados son cuando
menos sorprendentes. La imaginacién de los seman- = :

ticos de la imagen que tuvieron la tarea de indexar k . .
este concepto parece no tener limites a juzgar por las %= H. & H
representaciones ofrecidas en primera pagina.

GhoN wheN wAek bASN @

L pd R |

Iz
TRO% PRo%

La indexacion de la imagen

Google &= == ET

Los creadores o artistas del disefio visual, son innova-
dores de una visién del mundo, pero se encuentran
con el peligro de que el archivo y la documentacién
de sus obras en la Red responda a criterios contrarios,
es decir, a estereotipos culturales y a representaciones clichés que son producto
de las operaciones de la documentacién y la indexacién audiovisual que se
traducen en semantizar, nombrar y ordenar las imdgenes para el usuario final
a través de decisiones muy alejadas del origen de la imagen.

Por su parte, los usuarios, por falta de un conocimiento de las herramientas de
bisqueda de laimagen, pericibirdn y recibirdn la informacién visual presentada
como objetivada, sin poner en cuestién las modalidades de objetivacién con
que se le presentan los objetos visuales. Este mismo problema se le presenta
también al investigador de la imagen que se encuentra actuando en un espacio
reticular de inmensa complejidad.

A fin de sortear esta entropia de actores, procesos y resultados que se acumu-
lan en la indexacién de la imagen, es necesario dotarse de una informacién
pertinente, situar el referencial documental de la imagen, observar y evaluar,
experimentar y probar, de modo semejante a una experiencia de serendipity o
abduccién (induccién+deduccién = hipétesis de un nuevo conocimiento).
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En primer lugar, se debe tener en cuenta que los motores de btisqueda, en la uti-
lizacién que hacen de los enlaces como principios de clasificacién, no son simples
interfaces de pesquiza que se dediquen a tomar exclusivamente en cuenta las
palabras claves (tales como en nuestros ejemplos: / disefio/, / politicos/, /miedo/,
/ guerra/) que se le han asignado a las imédgenes. Pero hay mds. ;En qué medida
las palabras claves dan cuenta cabal del significado o contenido original de la
imagen o grupos de imagenes que se estan buscando? Esta es la cuestion doble
que tratamos de analizar aqui, que Bateson (1977) la expresa como “la diferencia
que crea otra diferencia”: por un lado, no debemos fiarnos de las palabras claves
que sirven para rastrear imagenes en la red, tal como es el caso en Google, por
ejemplo. Por otro, debemos expresar nuestra insatisfaccién por un método que
obliga a buscar imdgenes a través de c6digos lingtiisticos o palabras, como hasta
ahora funcionan los buscadores documentales de la imagen.

Detrés de la lista de resultados de cruces combinatorios por efecto de algoritmos
como los de Google hay una visién del mundo, es decir, principios de clasificacién
del saber visual, de organizacién del conocimiento sobre el mundo visual.

(Existe una forma de salir de este callejon sin salida?

La clasificacién de lenguajes de la imagen utilizados en las bibliotecas iconicas
son susceptibles de evolucionar interactivamente en razén de las demandas
de los usuarios a través de los links, el nimero y el tipo de preguntas “pedir
imdgenes de un titulo de pelicula (Kill Bill) no es lo mismo que pedir una
imagen determinada (la novia)”.

Criterios de influencia externa sobre la semantizacion de la informacion visual

Existen ademads las 16gicas comerciales que se van imponiendo a un ritmo cada
vez mayor en la Red. La indexacién de pago se afirma como el solo modelo
econdmico viable para los diferentes instrumentos de investigacién de la ima-
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gen. Esta l6gica y las précticas que van asociadas (compra de palabras claves,
de imdgenes claves, garantias de posicionamiento en la lista de resultados (los
10 primeros, etc.) influyen tanto como los sistemas de sponsorizacién. Con lo
cual se hace mds dificil acceder a aquellas imédgenes que ni son de pago ni son
sponsorizadas. Un mal asunto para los artistas visuales que se hallan fuera de
los circuitos comerciales .

Para evitar caer totalmente en la l6gica de los buscadores como Google, que
afecta tanto a los autores de la imagen como a los usuarios, se debe encontrar
un sistema que permita objetivar la documentacién y la bisqueda. Para ello
se impone un acercamiento socio-cognitivo de la bisqueda de imdgenes que
privilegia la abduccién, es decir, un proceso pragmadtico e inteligente, como
elemento principal de la investigacién de la imagen.

En primer lugar, para construir conocimiento es necesario contemplar dos
dimensiones: la importancia del contexto (como hemos visto, el contexto de la
foto y del video juego son radicalmente diferentes) y el transfert de competencias
en una nueva situacién (las metéforas o significados que obtiene el usuario en
su tarea de buscador de documentos visuales).

El contexto se compone del conocimiento y de las tecnologfas artisticas e inte-
lectuales que la manipulan. El transfert de competencias produce la apropiaciéon
de una cultura técnica de la imagen, de un conjunto de saberes que adquire el
usuario.

La lectura y el “uso” de las obras visuales se realizan por la apropiacién indi-

vidual del contexto socio-técnico, una lectura especifica, creativa de la docu-
mentacion visual.
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Presentamos a continuacién un cuadro del proceso de bisqueda de imédgenes
que ponen en relacién a un usuario con las herramientas de btsqueda y los
documentos icénicos buscados. Procesos de los actores de la interactividad
documental de la imagen.

Proceso medidtico (posicion de lider
de Google).

Proceso de marketing (interfaces
modificados para favorecer el acce-
so a tal base de resultados).

Procesos de representacion (secuen-
cias, clusters dindmicos).

Procesos comerciales (bases de
datos compartidas).
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Procesos algoritmicos (algoritmos
diferentes, variabilidad de la nocion
de «pertinencia»segun el algoritmo
utilizado).

Procesos comerciales (indexacion

de pago).

Procesos autorreguladores (s6lo
25% de pédginas Web datan de més
de un afio), la excepcional tasa de
renovacion de la Red mundial acen-
tda la entropfa.

Proceso de recurrencia [tasa de
cobertura (tamafio de documento
resefiado) de la base de indexacién
del motor].

Procesos inmateriales (de docu-
mentos visuales tinicamente en el
«cache» de ciertos motores mien-
tras que no existen fisicamente en
la Red)
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