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Imagine, por un instante, que usted esta en Madrid, en el Museo del Prado, frente a
una obra que se ha considerado como el maximo referente de la pintura barroca
espafiola, esta viendo lo que aparentemente parece una escena cotidiana en la corte, en
donde se presenta frente a un gran lienzo un pintor vestido como cortesano con una
paleta y unos largos pinceles, una infanta, un par de damas, una enana y un nifio le que
da una patada a un perro adormilado. Es probable que en este momento usted ya tenga
una construccién mental muy aproximada de la obra a la que hago mencién, pero
volvamos al museo, muévase unos cuantos pasos hacia el frente y deténgase a leer la
pequefia ficha junto al cuadro que dice: “Autor: Diego Velazquez. Técnica: Aguafuerte,
punta seca y buril”. Esto cambia las cosas, verdad? Esa construccién mental que teniamos

en la cabeza sufrioé un fuerte remezon.

El anterior ejemplo, pone en evidencia la estrecha relacién existente entre las
imagenes y su soporte, una relacién que va mas alla de considerar a este ultimo como un
simple instrumento mediante el cual se materializa la imagen, a considerarlo como una
parte importante que afecta sensiblemente las condiciones de su visualizacién. Este
efecto es manifiesto en la imagen industriall! y mucho mas notorio en la imagen
Internet?, en donde a diferencia de las demdas imagenes industriales -no digitales-, tiene

la posibilidad de variar su soporte, posibilidad que asociada a su comportamiento y a las

* Juego de palabras que intentan seguir la sintaxis del “lenguaje maquina” utilizado en Internet para
modificar la presentacion de la informacidn.

1 El término imagen industrial o imagen artificial hace referencia a todas aquellas imagenes construidas a
través de dispositivos, sean estos tecnolégicos, mecanicos o de otra indole. Por lo tanto, al hacer alusién a
este tipo de imagen —-que serd el eje del presente texto- estaré dejando al margen, la imagen natural (de la
naturaleza misma, que la vemos por que estd, no por que alguien la construya) y la pintura (entendida
como aquella imagen que el humano construye directamente -si se quiere, naturalmente- pero sin la
mediacién de un artefacto).

2 La expresién “imagen Internet” hace referencia al conjunto de elementos visuales, sean estos graficos o
linglifsticos que se presentan al sujeto por medio del dispositivo mediante el cual se conecta a Internet, no
pretendo distinguir entre aquel contenido interactivo que busca la participacién activa del usuario y el
que no, este andlisis se realiza entendiendo a la imagen como aquello que el soporte (singular
combinacién de elementos fisicos y 16gicos) muestra en un momento determinado.



nuevas caracteristicas que supone la imagen en nuevos medios, hace que deba
considerarse en términos de imagen/situaciéon, al mismo tiempo que deben

reformularse los actores implicados en ella.

Este planteamiento lo podemos descomponer en tres grandes partes que guiaran
el desarrollo de esta idea. En un primer momento, la caracterizaciéon de la imagen en
nuevos medios, la definicién del concepto imagen/situacién y su relacién con lo visible
en Internet, y por ultimo, las implicaciones que esto tiene en los actores de la imagen en

Internet.

La imagen como imagen/situacion

Antes de definir y caracterizar la imagen Internet como imagen/situacion, es
necesario precisar algunos conceptos que hasta ahora he mencionado muy
superficialmente y son fundamentales en este discurso. Conceptos como, digital y
nuevos medios, son referencias necesarias que normalmente se escuchan de forma
naturalizada o transparente, como si se entendiera claramente a que hacen referencia
cuando precisamente ocurre lo contrario, son términos tan ambiguos que se adjudican
indiscriminadamente sin temor a equivocarse, con la seguridad de que alguna definicién

se encontrara dentro del contexto deseado.

Digital, es tal vez el mejor ejemplo al respecto. Definiciones que van desde
“cualquier cosa relativa a los dedos”3, hasta “informacién [...] representada mediante
signos abstractos (numeros, letras, fonemas...) que no tienen ninguna similitud con la
realidad que representan”, hacen necesaria su precision dentro de este contexto
especifico. Esta ambigliedad es precisamente la razén por la cual Lev Manovich en su
libro “El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién” evita al maximo su utilizacion
—aunque el subtitulo del libro sea: “La imagen en la era digital”-. Manovich muestra que
el término digital actia como una idea global que involucra tres conceptos distintos: la

digitalizacién (conversién de analdgico a digital), un coédigo de representacién y la

3 http://es.wikipedia.org/wiki/Digital

4 http://www.catedu.es/documenta/glosario.html (Centro Aragonés de Tecnologias para la Educacién)
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representaciéon numeérica, haciendo especial hincapié en este dltimo y proponiéndolo
como el Unico que bajo este contexto (nuevos medios) resulta crucial porque cambia
radicalmente la naturaleza de los medios, en tanto que, al convertirlos en datos

informaticos los vuelve programables (2006: 99).

De esta definiciéon de lo digital en términos de lo que es susceptible a ser
representado numéricamente y su relaciéon con la naturaleza de los medios, podemos
concluir que lo digital es una condicién necesaria de los nuevos medios, aunque no
suficiente. Manovich propone muy claramente cinco principios que pueden considerarse
como un excelente punto de partida para la caracterizacion de esto que llamamos
nuevos medios®, a saber, representaciéon numérica, modularidad, automatizacion,

variabilidad y transcodificacién. (2006: 72-95).

A continuacién haré una muy breve descripcién de cada uno de estos principios. El
primero de ellos, la representaciéon numérica, que como ya lo mencioné al hablar de lo
digital, tiene que ver directamente con la capacidad de los nuevos medios para ser
descritos en términos formales, utilizando datos discretos -en oposiciéon a los datos
continuos, propios de lo analégico-. En cuanto a la modularidad, Manovich lo propone
como una caracteristica fractal de los nuevos medios, en tanto que al agrupar o
combinar los distintos elementos que los constituyen®, pueden crear otros nuevos
medios sin que necesariamente pierdan su identidad y pone como ejemplo una pagina
web, en donde se agrupan imagenes, videos, animaciones, texto y demas elementos bajo

un mismo “techo”, un c6digo HTML.

Ahora bien, los siguientes principios, Manovich los formula en relacién con los dos
primeros, veamos el caso de la automatizacion. La representaciéon numérica y la
modularidad permiten automatizar algunas operaciones para la creacién, manipulacién
y acceso de los nuevos medios. El ejemplo mas claro de ello lo constituyen los motores

de bisqueda como proceso automatico de acceso a los nuevos medios, introducimos una

5 Manovich no pretende con esta caracterizacion establecer parametros rigidos ni leyes absolutas en
cuanto a qué es y qué no puede clasificarse como nuevo medio, simplemente pone en evidencia ciertas
propiedades de los nuevos medios que permiten diferenciarlos de otros medios o medios tradicionales.

6 Pixeles, poligonos, voxeles, caractéres o scripts.
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palabra clave y por medio de diversos algoritmos encontramos un listado coherente de
respuestas relacionadas. Sobre la variabilidad, principio también construido sobre los de
representaciéon numérica y modularidad, tiene que ver con la capacidad de los nuevos
medios para mutar o cambiarse ellos mismos, esto en oposicion a los medios
tradicionales en donde se produce un objeto cuyas caracteristicas formales se preservan
indefinidamente, en los nuevos medios, estos objetos o creaciones son susceptibles de
ser modificadas o cambiadas en cualquier momento, incluso por agentes automatizados.
Manovich relaciona a este respecto, la separaciéon entre presentaciéon y contenido
existente en Internet y resalta la variabilidad de aquel contenido extraido de bases de

datos o aquel que se ajusta o se personaliza de acuerdo al usuario.

Por ultimo, encontramos, el principio de transcodificacion (cultural), que para
Manovich es el mas importante, ya que, como los nuevos medios se crean, se
distribuyen, se guardan y se archivan con ordenadores, es posible esperar que la
tradicional l6gica cultural sea influenciada sensiblemente por la légica del ordenador, de
esta forma cabe pensar que la capa informatica afecte a la capa cultural. Las maneras en
que el ordenador modela el mundo, representa los datos y permite trabajarlos, las
operaciones fundamentales que hay detrds de todo programa informatico y las
convenciones de su interfaz, influyen en la capa cultural de los nuevos medios, en su
organizacion, en sus géneros emergentes y en sus contenidos. “En el argot de los nuevos

medios, transcodificar algo es traducirlo a otro formato” (2006: 92).

Una vez definidos estos conceptos y esclarecidas sus relaciones, es posible hablar
de la imagen Internet, como una imagen que hace parte de los nuevos medios y que por
definicion es digital, pero que se comporta de una manera muy particular. Lo visible en
términos generales se construye a partir del conjunto de imagenes que el ojo crea al
mirar’, en Internet, lo visible se crea a partir de una imagen completamente variables,
que solo puede ser reproducida bajo las mismas condiciones en las cuales se produjo la

mirada, es decir es repetible en el tiempo pero no asi —o por lo menos no con la misma

7 Ledesma, M. Regimenes escopicos y lectura de imagenes, en: www.fcedu.uner.edu.ar/clm/ledesma.html

8 Variabilidad del entorno digital que Catala Doménech, hablando de la interfaz, evidencia al describir
como difuminada su visibilidad por el continuo cambio de posiciones de los elementos que la configuran
(Catala Domenech, 2003).

Rafael Buitrago Osorio .internet-Image { visibility: relative; }



precision-, en el espacio. Es por esto que la imagen en Internet debe considerarse como
una dualidad imagen/situacién, que afecta directamente la forma en la que vemos

Internet.

Para entender mejor este planteamiento imagine, nuevamente, que usted esta
junto a una mujer de unos ochenta afios aproximadamente; la mujer esta viendo hacia
afuera, desde la ventana de un treceavo piso un paisaje tranquilo y relativamente estable
(sin cambios evidentes en su composicidn), usted se acerca a la ventana para ver aquello
que la mujer esta viendo y aparentemente lo puede ver, ve el “mismo” paisaje; le pide a
la mujer que le describa lo que ve para intentar corroborar esta idea y comienza a
descubrir pequenas diferencias, la mujer no logra identificar claramente ciertos objetos
mas lejanos que usted siy eso en definitiva cambia la imagen mental que se crean ambos
de lo que estan viendo. Pero esto es un fenémeno que ocurre todo el tiempo y con todos
los objetos, por lo tanto no es relevante quedarme en este punto, argumentando que lo
visible es singular en tanto que las percepciones son particulares debido a nuestras
condiciones fisicas. Es mdas interesante cuando estas percepciones se ven seriamente
afectadas por instrumentos que median la mirada. Volviendo a la situaciéon en la
ventana, usted le pide a la mujer que se ponga un par de lentes especiales, unos lentes de
alguien de la familia que padece miopia y vuelve a preguntarle sobre lo que esta viendo.
Ahora, la mujer le describe un paisaje completamente diferente, mucho mas nublado,
con figuras practicamente irreconocibles. Cambia los anteojos y repite el proceso, ahora
la mujer ve las mismas figuras que usted esta viendo, incluso, aquellas que se

encuentran mas lejos, pero invierte los colores.

Vemos, pues, como cuando la imagen es variada por el objeto que media la mirada,
la construccion de lo visible cambia, efecto plausible de igual manera en la
imagen/situacidon de Internet. La pantalla, sea esta la de la computadora, el celular, el
PDA, o cualquier dispositivo mediante el cual se establezca la conexién, funciona como
los lentes de la mujer al transcodificar los datos informaticos en los que se almacenan y
distribuyen las imagenes en Internet. Ahora bien, este proceso de transcodificacién, en
teoria, deberia ser el mismo para todos; pero al igual que los lentes de la mujer, para
acceder a la imagen Internet se debe pasar, ademas del dispositivo, por una serie de

plataformas que intervienen sensiblemente en su visualizaciéon. Por lo tanto, la
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variabilidad de la imagen Internet es directamente proporcional a la cantidad de objetos
-sean estos fisicos (hardware) o l6gicos (software)-, que se encuentren entre la imagen
en su estado mas elemental (representacién numérica) y nuestra mirada, por lo cual -
teniendo en cuenta que nunca vamos a poder ver la imagen Internet sin mediacion
alguna- la imagen Internet no va a poder ser vista de la misma manera en todos los

lugares o espacios donde se mire, lo que nos lleva al concepto de imagen/situacion.

Esta cualidad de la imagen Internet puede ser definida en términos de un
“conjunto de circunstancias que se producen en un momento especifico y que
determinan [la visualizaciéon de las imagenes en Internet]”?, es decir, se refiere a la
“localizacion espacial y temporal del hecho comunicativol?, al tiempo y al lugar en que
[la dltima transcodificaciéon es producida]”ll. Teniendo en mente esta aproximacién al
término situacién y habiendo revisado los dos angulos del concepto imagen/situacién -
por un lado, desde la caracterizacién de la imagen en nuevos medios y por el otro, desde
su relacion entre lo visual y su interficie-, profundizaré en algunos puntos especificos

que ayudaran a explicar mejor este comportamiento propio de la imagen Internet.

Actualmente, segtin un estudio de Operal?, el uso de las hojas de estilo (CSS) -una
de las tecnologias fundamentales que liberé a los disefiadores de la poca funcionalidad

grafica del HTML y posibilité a los programadores separar contenido y forma- es la

9 WordReference.com

10 Felipe Londofio, doctor en Ingenieria Multimedia de la universidad Politécnica de Cataluiia, en su tesis,
Interficies de las Comunidades Virtuales, define perfectamente este “espacio” al cual hace referencia la
situacién de la imagen Internet. Propone como Interficie -término utilizado en el Laboratorio Multimedia
de la Universidad Politécnica de Catalufia, como traduccion al catalan, de la palabra Interfaz o Interface- al
“espacio o lugar de encuentro entre dos o mas entidades, donde se [reflejan] las cualidades fisicas de las
partes que interaccionan y donde se [desarrolla] una accién interactiva” (Londofio, 2002, p15), de esta
misma manera diferencia el concepto de interficie del de Interfaz, en tanto que involucra el contexto del
hecho comunicativo, no se limita a los mecanismos de control dispuestos “sobre” la pantalla y utilizando
términos de Brenda Laurel, incluye también aspectos cognitivos y emocionales de la experiencia del
usuario. (Laurel, 1993).

11 Cfr., HYMES, D.H. citado en LOMAS, C. (1999) Cémo ensefiar a hacer las cosas con las palabras,
Barcelona, Paidés, 288 - 290.

12 E] estudio “MAMA: Key findings”, fue realizado por Opera -Compafiia desarrolladora del navegador que
lleva su mismo nombre- el 15 de octubre de 2008 y fue publicado en el sitio de su comunidad de
desarrolladores (http://dev.opera.com/articles/view/mama-key-findings).
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principal tecnologia para crear la imagen Internet. Su uso alcanza el 80,39% de las
paginas, seguida con un 37,5% de las paginas que hacen uso del plugin flash!3, razén por
la cual analizaré con mas detalle y en profundidad, el comportamiento del contenido

producido por hojas de estilos y HTML.14

El HTML (HyperText Markup Language), por definicibn es un lenguaje
interpretadol®, y como tal, tiene la ventaja de ser independiente de la maquina en que se
ejecute, es decir puede funcionar en cualquier medio que posea dentro de su software,
un intérprete que permita su transcodificacion; en este caso particular, el interprete es
el browser o navegador que convierte este meta-lenguaje en la imagen Internet. Ahora
bien, cada browser “pinta” la imagen segtn sus condiciones particulares, lo que implica
una visualizacién diferente en cada caso y aunque existan diversos mecanismos para
intentar estabilizarlal®, cada navegador sigue sus propias reglas. The Web Standards
Project (WaSP), fundado en 1998, naci6 con la idea de luchar y asegurar la accesibilidad
de las tecnologias web para todos, actualmente es el encargado de aplicar el Acid test?” -

version 3 disponible desde el 3 de marzo de 2008-. Este test evalda entre muchas otras

13 http://www.thuer.com.ar/blog/2008/ (Sebastian Thiier: Tecnologia, disefio y tendencias en Internet)

14 Es mucho mas ttil analizar el comportamiento especifico de esta tecnologia, en tanto que la variabilidad
de la Imagen Internet generada por la utilizacién de plugins (flash, shockwave, java, ocx, etc.) dependera
exclusivamente de la versién del plugin mismo en la maquina que esta accediendo al contenido y la
afectacion que pueda llegar a tener el hardware particular en esa misma interficie. Por otro lado este tipo
de contenido tiene que someterse al comportamiento del HTML/CSS en tanto que es precisamente sobre
él en donde se arma y se posiciona.

15 Lenguaje cuyas instrucciones se traducen (transcodifican) a c6digo maquina sobre la marcha en el
momento de su ejecucion, caracteristica que lo define en oposicién al lenguaje compilado.

16 La estabilidad de la imagen Internet la defino en términos de la constancia de su transcodificacién, es
decir, que en la medida en que mas se transcodifique -en diversos medios y mediante distintos
navegadores- de la misma manera, se considerara mas estable. Por otro lado, estos mecanismos que
menciono para intentar asegurar una visualizacién aproximada en los diferentes navegadores, tienen que
ver con dos aspectos fundamentales, el primero de ellos, tocante a los conocimientos y experticia
necesaria para escribir el meta-lenguaje que el navegador debe interpretar, a este respecto, la W3C,
desarrolla un muy buen trabajo al respecto. Por otra parte encontramos que escribir de la forma
“adecuada” -siguiendo los estdndares- este meta-lenguaje no siempre es suficiente, porque los
navegadores no “pintan” lo mismo en ciertos casos particulares y alli comienzan los problemas, en muchas
ocasiones es necesario reescribir el c6digo o pensar en soluciones alternas para no tener que implementar
“hacks” o instrucciones que solo entiendan ciertos navegadores y de esta manera hacer un cédigo no
valido por los estandares y poco administrable.

17 http://acid3.acidtests.org/
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cosas, el cumplimiento de las especificaciones de HTML y CSS -segin el W3C -The World
Wide Web Consortium-y las tecnologias ECMAScript y DOM -habituales en la Web 2.0-
, consoliddndose, de esta manera, como el punto de referencia para todos los
navegadores vigentes en el mercado. La idea, entonces, es que en la medida en que se
cumpla este test, se asegurara una imagen Internet mucho mas estable y mas accesible -

en teoria, todo solucionado-, pero el resultado es concluyentemente desalentador.

Existen aproximadamente siete navegadores reconocidos'® que se usan para
acceder a Internet, de los cuales solo tres pueden considerarse significativos para un
andlisis de este tipo, en tanto que son los que superan el 1% en cuanto a su utilizaciéon
mundial; estos son: Internet Explorer (73%), Mozila Firefox (19.03%) y Apple Safari
(6.31%)1°. Ahora bien, si relacionamos esto con el resultado del Acid3 Test al 7 de
septiembre de 2008, nos damos cuenta que el navegador que es ampliamente mas
utilizado, ocupa el dltimo lugar en la lista con un muy discreto 12%?2% en cuanto a
Firefox y su udltima versién para Windows vista aparece con un esperanzador 92%,
aunque su version mas difundida logra un regular 50%; por ultimo encontramos a
Safari, uno de los dos Unicos navegadores que lograron el 100% en la prueba pero

lamentablemente tiene menos del 10% de penetracion en los usuarios.?!

Es evidente que en este momento, la imagen Internet esta completamente
supeditada a su condicion de imagen/situacidn, su variabilidad depende en gran medida
de los elementos ajenos a la intencién con que fue creada, es decir, lo visible en Internet
se ve afectado directamente por las relaciones que supone con su interficie. Pero estas
relaciones no son las Unicas causantes de su propiedad situacional, también existen

elementos internos, propios de su naturaleza -la de la imagen Internet- que si tienen

18 Internet Explorer, Firefox, Safari, Opera, Camino, Seamonkey, Google Chrome.

19 fuente: Net Applications: Apple’s Safari Web browser share hits new all-time high of 6.31% in June 2008 en
http://www.macdailynews.com/

20 Resultado del cumplimiento del test para la versién 6 y 7, que son las versiones utilizadas por la gran
mayoria. La version beta (8) también se encuentra en el dltimo lugar de las ultimas versiones con un
igualmente discreto 18%. Fuente: http://www.anomalousanomaly.com/2008/03/06/acid-3/

21 Es necesario acotar, que los resultados de los diferentes navegadores cambian en los distintos sistemas
operativos, lo que apoya la idea de que entre mas elementos se encuentren entre la imagen en su estado
elemental (representacién numérica) y la mirada, la variabilidad sera mayor.

Rafael Buitrago Osorio .internet-Image { visibility: relative; }



que ver con la intencion con la cual es creada y que hacen posible hablar de ella como

situacion.

Cuando lo que vemos al acceder a Internet cambia de acuerdo a nuestro
comportamiento, nuestros gustos o nuestras condiciones geograficas particulares,
estamos presenciando otro tipo de variabilidad que es independiente a la
transcodificacién que se produce para hacer visible la imagen. Este tipo de variacidn es,
normalmente, automatica?? y en muchas ocasiones practicamente imperceptible. Dos
grandes ejemplos a este respecto, los encontramos todos los dias cuando consultamos el
e-mail o cuando simplemente hacemos una busqueda en Google. El primero de estos
ejemplos tiene que ver con la publicidad contextual (contextual advertising), cuando
consultamos nuestro correo electrénico en Gmail?3, por ejemplo, encontramos una muy
disimulada barra sobre el inbox en donde nos ofrecen cualquier tipo de cosas que

extraflamente tienen alguna relacién con nuestros gustos o intereses?4.

Por otro lado y mucho mas interesante aun, encontramos a los sistemas pro-
personalizacion de Google, en donde progresivamente el buscador cambia segin el
comportamiento del usuario. Por ejemplo, la lista de resultados se entrega optimizada
de acuerdo a la ubicacién geografica del usuario, las bisquedas recientes y el historial de
navegacion?>. Este ejemplo particular de personalizacién o de variaciéon en la imagen
Internet desde su contenido mismo, tiene una doble implicacién: en primera instancia y
quizas la mas inmediata, tiene que ver con que la misma busqueda realizada en dos
situaciones distintas arrojara resultados diferentes, pero por otra parte, tiene un sentido

mas amplio e interesante, Google nos esta mostrando unos resultados, pero al mismo

22 Como hice referencia al comienzo del texto, este andlisis se centra en lo que ve quien esta frente al
dispositivo en donde se presenta la imagen Internet, no en su interaccién ni en las posibilidades que esta
conlleva para poder variar la imagen, por lo tanto solo se considera aquel contenido cuya
“personalizaciéon” ocurre automdaticamente y no por una previa selecciéon de su apariencia por parte del
usuario.

23 Yahoo y Gmail (Google mail) fueron los pioneros en este campo.
24 https://www.google.com/adsense/

25 Mas sobre transparencia en buiisquedas personalizadas en: http://googleblog.blogspot.com/
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tiempo ocultando otros, es decir, esta decidiendo que es lo que existe y que no, que

podemos ver y que no?2e.

Ahora bien, una vez analizada y caracterizada la imagen Internet como
imagen/situacion y determinado la forma en que su alto grado de variabilidad e
inestabilidad depende de las relaciones entre los elementos involucrados en su interficie
-sean estos internos o externos-, es interesante observar como se ve afectado el
comportamiento y los roles de los actores involucrados en el ciclo de vida de la imagen
digital. La imagen Internet, como imagen digital, hace parte de este nuevo régimen en
donde el uso que se le da a la misma (al igual que cambi6 de una época en donde su
principal funcién era adoctrinar a la era de la reproductibilidad técnica a la que se refiere
W. Benjamin (1982)), cambia de reproducir a producir o en palabras de Piscitelli “la
imagen deja de ser lo visto para convertirse en lo construido” (2002). Si bien, el porqué
la imagen digital suscita este cambio puede ser motivo para otro analisis, es claro que las
tres areas que acrecentaban la brecha entre el productor y el consumidor (tecnologia,
capacidad técnica y estética), se acortaron significativamente con los nuevos medios
(Manovich, 2006, p173), en tanto que el medio en el cual se crea esta nueva imagen, es el
mismo que se utiliza para su distribucién y consumo, por lo tanto, se “democratiza” la
tecnologia. En otras palabras, se cambia de un modelo piramidal -productor,
distribuidor y consumidor-, a uno horizontal, en donde el consumidor puede ser el
mismo productor y a su vez el mismo distribuidor??, por lo cual es mejor redefinir a
estos actores como lo hace Brenda Laurel, al llamarlos agentes, haciendo referencia a “el

que inicia la accién” (Laurel, 1993, p4).

26 E] tema del poder de Google, los motores de busqueda y lo que existe pero es invisible en Internet es
motivo para un posterior andlisis, por ahora solo pretendo establecer a manera de conclusién que una
construccion estable de la imagen/situacién no solo afecta su visibilidad fisica, sino también la visibilidad
en cuanto a su existencia para los demds. Google prioriza aquellas paginas construidas con un meta-
lenguaje valido -que sigue los estandares establecidos- por sobre aquellas que no, incluso, “castiga” a
aquellas que intentan engafiar a las “arafias” que recuperan e indexan el contenido en Internet.

27 Vale aclarar que los roles de productor, distribuidor y consumidor, no desaparecen; cambian en cuanto
a su independencia, en esta medida una misma persona (o sistema) puede convertirse en cualquiera de los
tres.
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Teniendo en cuenta lo anterior, es posible cuestionar los roles de estos agentes, en
tanto que la tarea principal del productor ya no serd la de crear imagenes -el
consumidor mismo esta en condiciones de hacerlo-, sino de disefiar y suministrar las
herramientas o interfaces?® necesarias para que el consumidor pueda llevar a cabo su
nuevo rol como productor o co-autor?®. Por lo tanto, la necesidad de entender a la
imagen Internet como imagen/situaciéon ya no solamente atafie al disefiador visual o al
nuevo proveedor de interfaces y/o herramientas de produccion de lo visible en Internet,
también afecta a este nuevo consumidor, entendido como un participante activo, como
un agente dentro de este nuevo ciclo de la imagen digital, que de no entenderlo, la
estabilidad y la homogeneidad de lo visible en Internet sera cada vez menor. ;Es
entonces la estandarizaciéon y homogenizacion del comportamiento de la imagen

Internet una lucha perdida?.

28 Se hace evidente que un nuevo tipo de relacién entre los agentes de la imagen digital, implica de la
misma manera una nueva relacién entre ellos mismos y la interfaz. ;Como es posible que los antiguos
consumidores ahora sean productores? ;se debe simplemente a la nueva posibilidad de mutar las
imagenes? o ;se debe a que las interfaces adoptaron gramaticas culturales que ya conocian de antemano
estos consumidores y les permitieron aprehender a realizar estos cambios? ;cudl es el papel de la interfaz
en este cambio de roles? ;si los consumidores pasaron a ser productores, es probable que pronto puedan
estar en condiciones de ser proveedores? ;de crear ellos mismos interfaces? ;cudl es y cual seria el rol del
disefiador en este nuevo esquema?. Tema que pretendo desarrollar en una préxima oportunidad.

29 Manovich propone al usuario de Internet como un co-autor, incluso en los casos en donde el
consumidor no crea directamente la imagen, al elegir los elementos que se muestran o las rutas que sigue
al navegar dentro de un hipertexto, generando de esta forma una obra unica y particular. (Manovich,
2006, p97).
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