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* Traducere din engleza dupa Lev Manovich, Metadata, mon amour (2001), articol disponibil pe website-ul oficial al
autorului, la adresa http://manovich.net/index.php/projects/metadata-mon-amour. Tntrucat titlul cuprinde o sintagma
n limba franceza (limba diferita de cea a articolului), am ales sa pastrez, conform conventiilor de traducere in vigoare,
aceasta sintagma in franceza. De asemenea, pe parcursul articolului, am tradus termenul metadata (pl.) cu pluralul
romanesc ,metadate”, fiind un termen deja consacrat in limbajul de specialitate. Exceptie face titlul, unde pluralul
romanesc ar fi avut o rezonanta nefireasca si unde am ales sa pastrez termenul din original, ca atare (n. trad.).
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Metadatele sunt date despre date, cuvinte cheie atribuite unei imaginiintr-o baza de
date media, numarul de cuvinte dintr-un fisier de tip text, tipul de codec utilizat pentru
a comprima un fisier audio. Metadatele sunt cele ce permit calculatoarelor sa ,vada” si
sa preia date, sa le mute dintr-un loc in altul, sa le comprime si sa le extinda, sa conec-
teze datele cu alte date s.a.m.d.

Titlul acestui eseu’ se refera la lupta modern3, in desfasurare, dintre datele vizuale, adi-
caimaginile, pe de o parte, si creatorii sau stapanii lor, adica oamenii, pe de alta par-
te. Acestia din urma doresc sa controleze imaginile: sa creeze imagini noi care sa co-
munice cu precizie semnificatiile si efectele dorite, sa extraga semnificatiile exacte
continute in imaginile deja create de culturile umane si, mai recent, sa automatize-

ze aceste operatiuni cu ajutorul computerelor. Se poate insa spune ca primele pot ,re-
zis ta” tuturor acestorincercari. Aceasta lupta s-a intensificat si a devenit mai impor-
tantain era computerelor, deoarece usurinta cu care computerele pot copia, modifica
si transmite imagini permite oamenilor sa multiplice zilnic numarul de inregistrari
media disponibile.

Cu toate acestea, crearea de metadate nu este doar o problema economica sau in-
dustriala care trebuie rezolvata, ci este, de asemenea, o noua paradigma pentru ,in-
terfatarea realitatii”” si a experientei umane in moduri noi. Faptul este deja demon-
strat de o serie de proiecte artistice reusite, care se concentreaza pe noi modalitati de
a descrie, organiza si accesa un numar mare de inregistrari vizuale. Este important fap-
tul ca aceste proiecte nu propun numai noi interfete, ci si noi tipuri de imagini sau, mai
general, ,inregistrari” ale experientei umane individuale si colective: inregistrari de film
sau Tnregistrari video incorporate spatiului virtual (Sauter, Invisible Shape of Things
Past; Fujihata, Field-Work@Alsace), fotografii de persoane sau obiecte organizate, in
retele sau harti, pe baza similitudinii lor semantice (Legrady, Pockets Full of Memories;
Walitzky, Focus).

Rezumand, din punctul de vedere al potentialului creativ si,generativ”, paradig-
ma ,metadatarii imaginii” se refera la urmatoarele patru directii interconectate: (1)

1 n textul dupa care este realizata traducerea, cuvantul care apare in engleza este chapter. Cu toate acestea, in varianta
publicata, in 2003, sub titlul ,Metadating” the Image (Joke Brouwer [ed.], Arjen Mulder [ed.], Making Art of Databases,
Rotterdam, NAi Publishers/V2_, 2003), acest cuvant este inlocuit cu essay. Am pastrat aceasta varianta din urma pen-
tru coerenta textului (n. trad.).

2 Pentru aintelege conceptul de ,interfatare a realitatii” trebuie s avem in vedere studiile lui Lev Manovich privitoare la
limbajul noilor media (Lev Manovich, The Language of New Media, Massachusetts, MIT Press, 2001), in care se vorbes-
te despre ,interfete culturale”. Acestea sunt definite ca ,,modalitati in care computerele ne prezinta si ne permit sa in-
teractionam cu date culturale” (p. 70). Odata cu digitalizarea textelor, fotografiilor, productiilor cinematografice si ope-
relor de arta dezvoltate in medii traditionale, interfata om - computer a devenit principalul mediu de prezentare al artei
si al realitatii in genere, impunand totodata o noua logica interactiunilor noastre si restructurand la nivel semiotic date-
le culturale si realitatea insasi. In aceste conditii, ideea de ,interfatare a realitatii” se refera la digitalizarea evenimente-
lor si experientelor noastre si la transpunerea lor in mediu informational. Aceasta interfatare vine, cum este firesc, cu o
noua raportare la realitate in genere si cu o nou3 logica interna a raporturilor dintre semnificatiile existente. In masura
n care privim din ce in ce mai mult lumea si propria noastra experienta prin intermediul ecranelor dispozitivelor noas-
tre electronice (de la computere pana la smartphone-uri si tablete), realitatea insasi devine o colectie de date care pot
fi etichetate corespunzator si procesate in diverse moduri. Miza articolului de fata este aceea de a arata ca ,interfatarea
realitatii” si disponibilitatea unei cantitati imense de date privitoare la experienta cotidiana deschid noi posibilitati artis-
tice, ce depasesc paradigma traditionala a artei (n. trad.).
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Descriere

Culturile antice si moderne au dezvoltat sisteme complexe si precise pentru a de-
scrie comunicarea orala si scrisa: fonetica, sintaxa, semantica, pragmatica, retori-

ca, poetica, naratologia s.a.m.d. Dictionarele si dictionarele-tezaur ne ajuta sa cream
texte noi; motoarele de cautare si comanda de cautare mereu prezenta in aplicatii-

le noastre software ne ajuta sa gasim anumite texte deja create sau parti ale lor; nara-
tologia si poetica ne ofera concepte pentru a descrie semantica si structura formala a

textelor literare.
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inventarea de noi sisteme de descriere si clasificare a imaginilor; (2) inventarea de noi
interfete pentru colectiile de imagini; (3) inventarea unor noi tipuri de imagini care de-
pasesc tipologiile familiare, cum ar fi ,fotografie statica” sau ,video digital”; (4) aborda-
rea noii scari ,,supra-umane” de date vizuale disponibile (imagini pe internet, inregis-
trari facute pe camere web etc.) nu ca pe o problema, ci ca pe o oportunitate creativa.

Pe scurt, /avem a face cu/ o noua structura, o noua interfata, o noua imagine si
0 noua scara.

in mod paradoxal, in timp ce rolul comunicarii vizuale a crescut dramatic in ultime-

le doua secole, nu au fost dezvoltate sisteme descriptive similare si/sau instrumen-

te de cautare pentru imagini’. Desi dispunem de unele concepte, cum ar fi iconografia
siiconologia lui Panofsky sau /triada/ index - simbol - icoana de la Peirce, acestea nu
se apropie de complexitatea, generalitatea si precizia conceptelor disponibile pentru

a descrie textele. Chiar daca in ultimele decenii au existat multe incercari de aimporta
concepte din teoria literaturii si din lingvistica in istoria artei si in studiile de analiza cul-
turala vizuala, aceste concepte importate nu au fost insa adoptate pe scara larga.

Adesea, profesionistii care lucreaza intr-un anumit domeniu cultural isi dezvolta proprii
termeni si propriile taxonomii, care sunt mai precise decat termenii folositi de teoreti-
cienii care studiazi acelasi domeniu din exterior. in cazul imaginilor, exista cateva prac-
tici profesionale spre care putem privi — de exemplu, cinematografia de la Hollywood
sau educatia artistica de tip Bauhaus -, dar, in general, taxonomiile imaginii folosite in
diversele domenii profesionale contemporane sunt, de asemenea, destul de limitate.
Agentiile ce detin arhive de fotografii impart milioane de fotografii in cateva zeci de ca-
tegorii, cu denumiri precum ,bucurie”, ,,afaceri” si ,realizari”. Designerii grafici si clien-
tii lor folosesc, de obicei, 0 gama chiar mai limitata de categorii pentru a-si descrie pro-
iectele: ,curat”, ,futurist”, ,corporatist”, ,,conservator”. Pe scurt, modul in care abordam
n mod curent problema descrierii imaginilor este acela de a reduce imaginea la una
sau la cateva etichete verbale (numite ,,cuvinte-cheie” in aplicatiile software). Cu alte
cuvinte, folosim limbajele naturale (engleza, spaniola, rusa etc.) ca metalimbaje pentru

descrierea imaginilor.

3 La data publicéarii acestui articol, afirmatia era partial adevarata in ceea ce priveste instrumentele de cautare pentru
imagini. In timp ce este adevirat faptul ca nu existau astfel de instrumente dedicate uzului strict artistic, existau mo-
toare de cautare pentru publicul larg, cum ar fi Google Image Search (actual Google Images), care a fost lansat in data
de 12 iulie 2001) (n. trad.).
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Interesant este faptul ca, atunci cand teoreticienii moderni au incercat sa abordeze
chestiunile privitoare la semnificatia vizual3, au ajuns, adesea, la o reductie similara.
Aceasta tendinta chiar a primit si o denumire speciala - ,verbocentrism”. De exemplu,
in timp ce Roland Barthes a stimulat interesul pentru semiotica vizualului, cu articole-
le sale de pionierat publicate la sfarsitul anilor 1950 si inceputul anilor 1960, el a pus, in
acelasi timp, cu tarie laindoiala posibilitatea unui limbaj vizual autonom. In Retorica
imaginii*, Barthes a investigat semnificatiile (significations) transmise de obiecte si de
dispunerea lor, ignorand, de fapt, orice contributie la sens (meaning) a imaginii in sine”.
In Elemente de semiotic&’, Barthes a negat in mod direct posibilitatea unui limbaj spe-
cific vizualului: ,Este adevarat ca obiectele, imaginile si tiparele de comportament pot
semnifica si o fac pe scara larg3, dar niciodata in mod autonom; fiecare sistem semi-
ologic are o imixtiune lingvistica””" In fine, in Sistemul modei, Barthes nu a analizat in
mod explicit vesmintele, ci ,vesmintele scrise”®.

n timp ce semioticienii, istoricii artei si criticii oscilau intre a afirma, ca la Barthes, ca
imaginile nu au semnificatii fara un suport lingvistic si, dimpotriva, a cauta un limbaj vi-
zual (pictorial language) unic, aceste dezbateri subtile cu privire la ceea ce se intam-
pla in interiorul unei singure imagini au devenit oarecum irelevante. Computerizarea
societatii media a adus un nou set de provocari conceptuale si practice. Uitati de inca-
pacitatea noastra de aintelege si descrie cum o singura imagine poate semnifica un
lucru sau altul, acum trebuie sa ne preocupam de probleme mai banale: cum sa orga-
nizam, sa arhivam, sa filtram si sd cautam miliardele de imagini stocate pe laptopurile
noastre, pe unitatile de retea, pe cardurile de memorie s.a.m.d.

Bineinteles, chestiunile de semiotica si hermeneutica ale vizualului suntinca im-
portante, dar trebuie recalibrate. Unitatea culturala nu mai este o singura imagine, ci

o imensa baza de date, structurate sau nestructurate, cu imagini (cum ar fi webul).
Aceasta schimbare devine evidenta cand comparam modul in care epistemologia vi-
zuala functioneaza in Blow-up (Antonini, 1966)°, Blade Runner(Scott, 1982) si Minority
Report (Spielberg, 2002). Protagonistii primelor doua filme cauta adevarul intr-o sin-
gura imagine fotografica. Panoramarea si marirea acestei imagini dezvaluie noi infor-
matii despre realitate: criminalul care se ascunde in tufisuri sau identitatea unui repli-
cant. In schimb, protagonistul din Minority Report cauta adevarul in afara unei singure
imagini: el lucreaza prin compararea imaginii unei crime viitoare cu numeroase imagini
ale orasului continute intr-o baza de date, pentru a identifica locul crimei. Mesajul este
clar: prin eainsasi, o singura imagine este inutila - ea dobandeste semnificatie doarin
raport cu o baza de date mai mare.

4 Ronald Barthes, trans. (1964), ,,Rhetoric of the Image.” Image—Music—Text, ed. Stephen Heath, New York: Hill and
Wang, 1977, pp. 32-51 (pentru versiunea in romang, v. Roland Barthes, ,Retorica Imaginii”, in Obviu & Obtuz, traducere si
note de Bogdan Ghiu, Cluj-Napoca, Tact, 2015, pp. 35-55).

5 Goran Sonesson, Pictorial Concepts. Inquiries into the Semiotic Heritage and its Relevance for the Analysis of the
Visual World, Lund, Sweden: Lund University Press, 1989, p. 127.

6 Titlul lucrarii lui Barthes, asa cum este citat si mai jos (v. nota urm.), este Eléments de sémiologie (engl. Elements of
Semiology), desiin textul original al lui Lev Manovich apare ca Elemente de semiotica (n. trad.).

7 Ronald Barthes, trans (1964), Elements of Semiology, New York: Hill and Wang, 1968, p. 10.
Ronald Barthes, trans (1967), The Fashion System, New York: Hill and Wang, 1983.

9 n textul original se face trimitere eronat3 la filmul Close-up (Antonioni, 1996). Judecand dupa discutia ce urmeaz3, cel

mai probabil, autorul se referea la filmul Blow-up (1966) (n. trad.).
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Structura

Cum au reactionat informaticienii si industriile de imagine la cresterea dramatica

a cantitatii de date media disponibile? Raspunsul a constat in trecerea treptata la mo-
dalitati mai structurate de organizare si descriere a acestor date. Industriile trec de

la HTML la XML si la Semantic Web; de la MPEG-1la MPEG-4 sila MPEG-7; de la ima-
gini ,plate”, bazate pe lentile, la compozite de imagini ,stratificate” si la spatii 3D de
sine statatoare, generate de computer'. In toate aceste cazuri, trecerea se face de

la metadate de nivel scazut (low-level), cum ar fi fonturile utilizate intr-un fisier PDF
sau rezolutia si setarile de compresie ale unui fisier video digital, la metadate de ,ni-
vel inalt” (high-level), care descriu structura unei compozitii media si, in cele din urma,

semantica sa.
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Aceasta schimbare treptata are loc pe doua cai complementare. Una presupune ada-
ugarea de metadate la toate datele media deja acumulate Tn ultimii 150 de ani de so-
cietate media. Diapozitive, fotografii, inregistrari ale emisiunilor de televiziune, docu-
mente dactilografiate depozitate in numeroase arhive, biblioteci de stat, universitare

si de corporatie - toate acestea sunt acum digitalizate si stocate in baze de date com-
puterizate, avand, de obicei, metadatele introduse manual. Adesea, rapoartele privitoa-
re la aceste eforturi parca ar fi desprinse din literatura lui Borges sau Lem: de exemplu,
in timp ce scriu aceste randuri, sute de mii de diapozitive dintr-o colectie de arta a bi-
bliotecii universitatii mele sunt digitalizate siinregistrate; raportul recent a anuntat, cu
mandrie, ca viteza procesului a ajuns la 12.500 de diapozitive pe luna.

A doua cale este aceea de a ne asigura ca orice date media generate in viitor - de la

0 pagina de text pe internet la o imagine surprinsa de camera unui telefon mobil si
pana la o emisiune TV - vor contine metadate , de nivel inalt”. Acest fapt implica imple-
mentarea diferitelor formate media structurate, cum ar fi deja mentionatele MPEG-4 si
MPEG-7, pe care ma voi concentra aici, ca exemple'. Proiectantii MPEG-4il descriu ca
fiind ,,standardul de reprezentare al continutului pentru cautarea, filtrarea, gestionarea
si procesarea informatiilor multimedia”. Standardul MPEG-4 se bazeaza pe concep-
tul de compozitie media, care consta intr-un numar mare de obiecte media de diferite
tipuri, de la video si audio la modele 3D si expresii faciale, precum si pe informatii pri-
vind modul in care aceste obiecte sunt combinate. MPEG-4 este un limbaj abstract, fo-
losit pentru a descrie o astfel de compozitie.

MPEG-7 reprezinta urmatorul pas logic in tranzitia treptata catre date media structu-
rate, care sunt insotite de descrieri ale structurii si continutului, ce pot fi citite automat
si cu ajutorul algoritmilor (machine and code readable)”. MPEG-7 este definit ca ,un
standard pentru descrierea datelor cu continut multimedia, care permite un anumit

10 Pentru o discutie detaliata despre compozitie /digitald/ in termenii acestei turnuri, v. sectiunea ,,From Image streams
to Modular Media”/ ,,De la fluxuri de imagini la medii modulare”, in lucrarea mea, The Language of New Media (MIT
Press, 2001).

1 MPEG-4 este un standard /ISO/CE| dezvoltat de MPEG (Moving Picture Experts Group), comitetul care a dezvoltat si

standardele de succes cunoscute sub numele de MPEG-1(1992) si MPEG-2 (1994). Prima versiune MPEG-4 a fost apro-
bata in 1998, iar versiunea a doua in 1999. Toate citatele din aceasta sectiune provin din http:/mpeg.telecomitalialab.
com/standards/.

12 Sintagma folosita, la fel ca definitia imediat urmatoare, trimite cétre o dubla calitate a datelor care folosesc standar-
dul MPEG-7: (1) aceea de a fi recunoscute/citite de o serie intreaga de dispozitive electronice, de la computere si apa-
rate de fotografiat digitale profesionale pana la telefoane mobile, si (2) aceea de a putea fi citite, procesate si prelucrate
de catre programele de computer al caror cod este dedicat recunoasterii acestui standard si operarii cu acest standard
(n. trad.).
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grad de interpretare a semnificatiei informatiilor, ce pot fi transmise sau accesate de
un dispozitiv sau de un program informatic (computer code)”. Merita citat pasajul mai
lung din documentul ISO/CEI care descrie standardul, deoarece explica bine impor-

tanta ultimei parti a acestei definitii:

.Din ce in ce mai multa informatie audiovizuala este disponibila dintr-o sumedenie de
surse din lumea intreaga. Aceasta informatie poate fi reprezentata in forme de continut
variate, cum ar fi imagini statice, grafica, modele 3D, audio, voce sau video. Informatia
audiovizuala joaca un rol important in societatea noastr3, fie ca este inregistrata pe su-
porturi precum pelicula cinematografica sau banda magnetica, fie ca provine, in timp
real, de la anumiti senzori audio sau vizuali si fie ca este analogica sau, din ce in ce mai
mult, digitala. Desi informatia audio si cea vizuala obisnuiau sa fie consumate direct de
catre om, exista un numar tot mai mare de cazuri in care informatia audiovizuala este
creatd, transmisa, descarcata si reutilizata de sisteme computationale. Aceasta se in-
tampla in situatii precum intelegerea /computerizata a/ imaginii (supraveghere, vede-
re computerizata inteligentd, camere smart etc.) si conversia mediilor de comunicare
(de la vorbire la text, de laimagine la vorbire, de la vorbire la imagine etc.). Alte situa-
tii sunt extragerea informatiilor (cautarea rapida si eficienta a diferitelor tipuri de do-
cumente de interes pentru utilizator) si filtrarea unui flux de descriere a continutu-
lui audiovizual (pentru a primi numai acele unitati de date multimedia care satisfac
preferintele utilizatorului)...

Sursele audiovizuale vor juca un rol din ce Tn ce mai important in viata noastra si

va exista o nevoie tot mai mare ca aceste surse sa fie prelucrate mai departe. Astfel,
devine necesara dezvoltarea unor forme de reprezentare a informatiei audiovizua-

le care sa depaseasca reprezentarile simple bazate pe forme de unda sau pe esanti-
on (waveform and sample-based), cum ar fi MPEG-1si MPEG-2, sau chiar cele bazate
pe obiecte (cum ar fi MPEG-4). Sunt necesare forme de reprezentare care sa permita
un anumit grad de interpretare a semnificatiei. Aceste forme pot fi transferate sau ac-
cesate de un dispozitiv sau de un program informatic.”

MPEG-7 si alte sisteme similare solicita, impreuna cu datele media, includerea meta-
datelor de nivel-inalt care vor permite computerelor sa proceseze automat aceste date
dintr-o varietate de date. Dar de unde ar putea proveni aceste metadate? Am discutat,
mai sus, pe scurt, despre tendinta noastra generala de a descrie imagini prin etiche-

te verbale. Dar pot oare computerele sa genereze macar astfel de etichete in mod au-
tomat? Sau poate ca ne vor permite, intr-un final, s descriem imaginea cu mai multa
precizie decat limbajele naturale?

Informatizarea creeaza promisiunea ca imaginile care, din perspectiva traditionala, au
rezistat incercarilor umane de a le descrie, in mod adecvat, vor fiin cele din urma cuce-
rite. La urma urmei, acum putem afla cu usurinta ca o anumita imagine digitala contine
un anumit numar de pixeli si un anumit numar de culori; putem, de asemenea, sa ge-
neram o histograma (in Photoshop 7.0, aceasta comanda se gaseste in meniul ,,imagi-
ne"”) care arata cat de frecvent apare fiecare valoare /cromatica/ intr-o imagine etc. Pe
scurt, transformand o imagine intr-un obiect matematic, computerele digitale ne-au
oferit un nou metalimbaj pentru imagini, adica numerele. Pornind de la astfel de statis-
tici simple, un computer poate, de asemenea, sa scoata la iveala unele indicatii privi-
toare la structura sau semantica imaginii — de exemplu, poate gasi, cu usurinta, in mod
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Scara

Cantitatile in continua crestere de date media, care sunt deja disponibile in numeroa-
se arhive si baze de date publice si private sau care pot fi generate cu un anumit scop
(prin stocarea tuturor jurnalelor de acces la un site web, prin inregistrarea continua a
datelor de iesire ale unor senzori sau camere video etc.) reprezinta nu doar o proble-
m3 care trebuie rezolvata (daca poate fi rezolvata), ci si o oportunitate artistica unica'.
Aceasta oportunitate unica poate fi rezumata prin trecerea de la ,,esantionare” (sam-
pling) la ,inregistrare completa”.
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automat, cele mai multe margini ale fotografiei si, uneori, sd o segmenteze in parti ce
corespund obiectelor individuale.

Totusi, aceasta promisiune poate fi doar o iluzie. Metadatele furnizate de un softwa-

re pentru baze de date cu imagini, pe care-l folosesc pentru a-mi organiza fotografiile
digitale (iView Media Pro 1.1), imi spune tot felul de detalii tehnice, cum ar fi ce apertu-
ra a folosit aparatul meu de fotografiat digital pentru o imagine sau alta, dar nimic des-
pre continutul imaginii (in termeni tehnici, acestea sunt metadate de ,nivel scazut”).
Motoarele de cautare vizuala care pot raspunde la interogari de genul , gasiti toate
imaginile care contin o fotografie a lui X" sau ,,gasiti toate imaginile similare cu aceas-
ta, din perspectiva compozitiei” sunt inci la inceput’. Generic vorbind, dupa aproape
50 de ani de cercetare, sistemele de vedere computerizata inca pot recunoaste obiec-
te in fotografii sau inregistrari video doar atunci cand stiu in prealabil care ar fi aceste
obiecte. Atunci cand li se prezinta insa o imagine arbitrara, ele devin ,oarbe”.

Pe scurt, in timp ce informatizarea a facut ca obtinerea, stocarea, manipularea si trans-
miterea imaginilor sa fie mult mai eficiente decat inainte, nu ne-a ajutat insa prea mult
n ceea ce priveste gestionarea efectelor sale secundare - cum sa descriem si sa ac-
cesam mai eficient cantitatile imense de imagini digitale generate de camerele si
scannerele noastre, de interminabilele proiecte de ,arhive” si ,biblioteci” digitale din
intreaga lume, de senzori si de muzee. Desi standardele precum MPEG-7 ar permite
calculatoarelor sa proceseze automat datele vizuale pe baza metadatelor, raméane inca
o sarcina de rutina si foarte consumatoare de timp: introducerea acestor metadate. Cu
alte cuvinte, computerele pot ajuta, dar numai dupa ce noi le ajutam, maiintai, pe ele,
furnizand descrierile imaginilor.

4

Unul dintre cele mai de baza principii ale artelor narative este ceea cein cultura com-
puterelor se numeste ,compresie”. O piesa de teatru, un roman, un film, o pictura na-
rativa sau o fotografie comprima saptamani, ani, decenii sau chiar secole de existenta
umana intr-un numar de scene esentiale (sau, in cazul imaginilor narative, intr-o singu-
ra scend). Ceea ce nu este esential este inlaturat, ceea ce este esential este inregis-
trat. De ce? /Pentru ca/ artele narative au fost dintotdeauna limitate de capacitatile re-
ceptorului (adica o fiintd umana) si ale mediilor de stocare. De-a lungul istoriei, prima

13 Este adevarat c3, la ora publicarii articolului, algoritmii de cautare pentru imagini erau, inca, destul de rudimentari. Cu
toate acestea, odata cu evolutia inteligentei artificiale, in special in domeniul vederii computerizate (computer visi-
on), la ora actuala au fost depasite multe dintre insuficientele despre care vorbeste autorul. Chiar siin astfel de condi-
tii, insa, problema metadatelor ramane una de actualitate, de vreme ce majoritatea algoritmilor de inteligenta artificiala
actuali au inca nevoie de imagini cat mai bine etichetate si cu metadate cat mai precise (n. trad.).

14 n aceasta sectiune si in urmatoarea, ma folosesc de materialul din articolul meu, ,Reality Media”, publicat sub titlul
Old Media as New Media: Cinema”, in The New Media Book, editata de Dan Harries (Londra: BFI Publishing, 2002).
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capacitate a ramas mai mult sau mai putin aceeasi: astazi, timpul pe care-l vom dedi-
ca receptionarii unei singure naratiuni poate varia de la 15 secunde (o reclama la tele-
vizor) la doua ore (un film de lungmetraj), la 40 de ore (timpul mediu petrecut de un ju-
catorintr-un joc video nou), la, probabil, sute de ore (urmarind un serial de televiziune
sau o telenoveld). Dar capacitatea mediilor de stocare s-a schimbat recent, in mod dra-
matic. In loc de zece minute, care incap pe o rol4 de film standard, sau doua ore, care
incap pe o caseta DV, un server digital poate gazdui o cantitate practic nelimitata de
inregistrari audiovizuale. Acelasi lucru este valabil si pentru inregistrarile audio sau
pentru text.

Pe scurt, daca atat artele narative traditionale, cat si tehnologiile media moderne se
bazeaza pe esantionarea realitatii, adica pe reprezentarea/inregistrarea doar a unor
mici fragmente din experienta umana, tehnologiile digitale de inregistrare si stocare
extind, intr-o mare masura, cat de mult poate fi reprezentat/inregistrat. Acest fapt este
valabil pentru granularitatea timpului, granularitatea experientei vizuale si, de aseme-

nea, pentru ceea ce poate fi numit ,granularitatea sociala”, adica reprezentarea relatii-
lor cuiva cu alte fiinte umane.

in ceea ce priveste timpul, acum este posibila inregistrarea, stocarea si indexarea a ani
intregi de clipuri video digitale. Prin aceasta nu ma refer doar la simplele biblioteci cu
inregistrari video de arhiva sau de filme aflate pe platformele ce functioneaza la cere-
re (on demand systems), ci ma gandesc si lainregistrarea/reprezentarea experientelor
indivizilor: de exemplu, perspectiva vietii cotidiene a unei singure persoane, perspec-
tiva mai multor persoane etc. Desi prezinta experientele combinate ale mai multor per-
soane, mai degraba decat o relatare detaliata a vietii unei singure persoane, activitatea
Fundatiei,Shoa" a lui Spielberg este relevanta in acest caz, deoarece arata ce se poate
face cu o noua scara de inregistrare si indexare video. Fundatia ,Shoa” a adunat si face
acum accesibile cantitati uriase de interviuri video cu supravietuitori ai Holocaustului, /
in conditiile in care/ unei singure persoane i-ar lua 40 de ani pentru a viziona tot mate-
rialul video stocat pe serverele de calculator ale fundatiei.

Exemple de o noua granularitate vizuala mai mare sunt oferite de proiectele lui Luc
Courchesne si Jeffrey Shaw, care au ca scop inregistrarea continua a realitatii vizua-
le cu imagini in miscare la 360°". Unul dintre sistemele concepute de Shaw, denumit
Panosurround Camera, utilizeaza 21 de camere DV, montate pe o sfera. inregistrérile
sunt asamblate cu ajutorul unui software dedicat, rezultand o imagine in miscare la
360°, cu o rezolutie de 6.000 x 4.000 pixeli'.

n cele din urma, exemplul unei noi ~granularitati sociale” este oferit de popularul joc
video The Sims. Acest joc, la care ne putem referi cel mai bine prin sintagma de ,simu-
lator social”, modeleaza dinamica relatiilor in desfasurare dintre mai multe persona-
je. Desi modelul de relatii ca atare abia daca se poate compara cu modelarea psiholo-
giei umane din literatura narativa moderna, deoarece The Sims nu este o reprezentare
statica a unor momente selectate din viata personajelor, ci o simulare dinamica ce are
loc in timp real, putem ajunge, in orice moment, sa urmarim oricare dintre personaje.

15 Pentru proiectul Panoscope al lui Courchesne, a se vedea http.//www.din.umontreal.ca/courchesne/; pentru proiectele
lui Jeffrey Shaw, a se vedea http://www.jeffrey-shaw.net. Amandoi isi discuta proiectele in legatura cu strategiile ante-
rioare de ,reprezentare a experientei” in panorama, pictura si cinema, in New Screen Media: Cinema/Art/Narrative, edi-
tat de Martin Rieser si Andrea Zapp (Londra: BFI si Karlsruhe: ZKM, 2001).

16 Discutie privata intre Shaw si autor, 4 iulie 2002.
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in timp ce restul personajelor sunt in afara ecranului, ele continua sa ,triiascd” si sa se
schimbe. Pe scurt, la fel cain cazul noii granularitati a timpului si a noii granularitati a
experientei vizuale, universul social nu mai are nevoie de esantionare, ci poate fi mo-
delat ca un continuum.

Luate laolalta, aceste noi posibilitati deschid noi si diverse orizonturi pentru experi-
mentarea estetica. Ele ne ofera oportunitatea fara precedent de a aborda in moduri noi
unul dintre obiectivele cheie ale artei - reprezentarea realitatii si a experientei socia-
le subiective a omului. Cu alte cuvinte, ceea ce pentru industria si stiinta computere-
lor reprezinta intrebari dificile ce necesita solutii urgente ar trebui, in schimb, privit ca
posibilitati cu care ne putem juca. De exemplu, in conditiile in care este deja posibil sa
inregistram si sa stocam un numar practic nelimitat de imagini fixe si in miscare ale
propriei experiente, ce fel de interfata am putea folosi pentru a organiza si naviga prin
aceste imagini? Sau, avand in vedere ca putem utiliza in prezent programe ce lucrea-
za cu baze de date pentru a clasifica, lega si recupera imagini sau secvente de imagini
impreuna cu alte date media, cum poate fi utilizata structura unei baze de date pen-
tru a reprezenta viata unui oras modern, istoria unui loc etc.? Pe scurt, in spatele pro-
blemei metadatelor vizuale, care a devenit mai urgenta din cauza noii cantitati a da-
telor media disponibile, se afla o promisiune de rezolvare - promisiunea de a regandi
natura reprezentarii.

Re-inventarea media

A fost oare revolutionarea scarii spatiului de stocare disponibil insotita de noi idei des-
pre cum ar putea functiona o astfel de inregistrare media? Nu este greu de observat
ca majoritatea cercetarilor comerciale si academice privind noile structuri si interfete
de organizare si accesare a datelor media iau de bune formatele si conventiile accep-
tate in zona comerciala, asa cum exista ele astazi - fotografii, inregistrari video gene-
rate de utilizatori, programe de televiziune si altele asemanatoare. De exemplu, atunci
cand documentul ISO/CE| care descrie standardul MPEG-7 vorbeste despre diferi-
tele tipuri de media ce pot fi acceptate de acest standard, lista include nu numai ti-
puri,generale”, cum ar fi video si modele 3D, ci si unele mai speciale, cum ar fi inter-
locutor”" (o referintd evidenti la conventia video industrial4 si de televiziune). Avand
n vedere ca cea mai mare parte a acestor cercetari este destinata aplicatiilor existen-
te in industrie, agentii guvernamentale si armata, orientarea catre formatele media si
conventiile deja existente astazi nu este o surpriza. Cu toate acestea, unele proiecte
de cercetare incearca sa reinventeze formatele media si utilizarile lor dincolo de ceea
ce existain prezent. Aceste proiecte provin din paradigme de cercetare diferite, care
nu sunt legate de industriile de difuzare si productie de continut video, asa cum este
comunitatea MPEG.

Tnca de lainceputul anilor 1990, lucrand in cadrul paradigmelor realitatii augmenta-
te cu ajutorul computerului, computérii omniprezente (Ubiquitous Computing)'® si

17 Tn engleza, ,talking heads” este un termen tehnic din zona televiziunii care se referi la incadrarea in imagine a partici-
pantului la o discutie sau dezbatere care vorbeste intr-un anumit moment, lasand ceilalti participanti la discutie in afa-
ra ecranului. In cadrul standardului MPEG-7 exista algoritmi de detectare si predictie a continutului video de acest tip
(care este caracterizat de un grad relativ scazut de miscare pe un background, de obicei fix) pentru o mai buna com-
presie si transmitere (n. trad.).

18 n engleza, conceptul de Ubiquitous Computing (computare omniprezent3) se refera la o noua paradigma in informati-
ca, caracterizata prin faptul ca operatiile computationale nu sunt efectuate doar de catre sau cu ajutorul computerelor
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agentilor softwarem, in locuri precum MIT Media Lab si Xerox Park, informaticienii au
propus notiunea de computer ca dispozitiv discret, dar omniprezent, care inregistreaza
siindexeaza automat toate comunicatiile interpersonale si alte activitati ale utilizatoru-
lui. Un prim scenariu tipic, imaginat lainceputul anilor 1990, implica microfoane si ca-
mere video plasate in birouri, care inregistreaza tot ce se intampla si, in acelasi timp, in-
dexeaza automat continutul, ceea ce face posibila cautarea rapida printre inregistrarile
efectuate in ani intregi. Mai recent, paradigma s-a extins astfel incat sa includa inregis-
trarea si indexarea tuturor tipurilor de experiente ale mai multor persoane. De exem-
plu, un proiect de cercetare finantat de DARPA®’, la Universitatea ,Carnegie Mellon”,
numit Experience-on-Demand (Experienta-la-Cerere), care ainceput in 1997, are ca
scop ,dezvoltarea de instrumente, tehnici si sisteme ce permit utilizatorilor sa faca in-
registrari complete ale experientelor personale si sa le impartaseasca in contexte de

colaborare”?'.

Un raport cu privire la proiectul din anul 2000 rezuma ideile noi, urmarite
in felul urmator:

> Capturarea si rezumarea experientei personale in format audio si video ca forma
de memorie personala.

Colaborarea prin intermediul unor perspective compozite si informatii care

se extind in spatiu si timp.

Sinteza datelor privitoare la experienta personala din mai multe surse.
Rezumarea video si audio la densitati variabile de informatie.

Vizualizare de informatii din perspective temporale si spatiale.

Filtrarea informatiilor vizuale si audio, ,intelegerea” si alterarea evenimentelor’”

N/

NN 2

Avand in vedere ca un program obisnuit de e-mail deja pastreaza, in mod automat, o
copie a tuturor e-mailurilor trimise si primite, permitand totodata sortarea si cautarea

personale de tip desktop, ci si de un numar mare de alte dispozitive electronice, ceea ce face ca operatiile computa-
tionale sa fie omniprezente in viata noastra. Spre deosebire de paradigma traditionala (desktop computing), in care
computarea informatiei avea loc pe terminale izolate, care, cel mai adesea, nu comunicau intre ele, computarea omni-
prezenta implica o retea de dispozitive capabile sa proceseze informatie si s comunice unele cu altele. Practic, orice
dispozitiv dotat cu un microcip capabil sa proceseze informatie - de la laptop sau smartphone pana la frigider, automo-
bil sau aparatul de aer conditionat - devie nod in aceasta retea. Odata cu aparitia posibilitatilor de computare omnipre-
zent3, societatea umana a devenit o societate globala informationald, iar mediul informational a devenit un mediu de
existenta al omului contemporan (n. trad.).

19 Un ,agent software” (Software agent) este orice tip de program care actioneaza in interesul unui individ, al unui grup de
indivizi sau al unei companii, indeplinind un numar mai mare sau mai mic de sarcini specifice. Desi orice agent software
este un program informatic, nu orice program informatic este, insa, un agent software. Pentru a putea considera un al-
goritm in genere ca fiind agent software, acesta trebuie sa aiba cel putin patru trasaturi: reactioneaza la mediu, are au-
tonomie, este orientat catre un scop si continuitate in rulare (agentii software ruleaza in backgroundul dispozitivelor
noastre si sunt mereu ,in asteptare” pentru o noua sarciné).in limbajul informatic, un ,,agent software” mai este numit
si bot. Ne intalnim cu astfel de ,,agenti software” de fiecare data cand sunam la serviciul de relatii cu clientii al unei fir-
me si ne raspunde un ,robot”, care se ofera sa ne ajute sa rezolvam problema pe care o avem, cand dam comenzi voca-
le telefonului sau automobilului, caAnd conversam cu un chatbot pe internet (n. trad.).

20 Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA) este o agentie a Departamentului Apararii din Statele Unite ale
Americii, infiintata cu scopul de a dezvolta noi tehnologii pentru fortele armate. Multe dintre proiectele dezvoltate de
aceasta agentie au intrat, ulterior, in uz public si sunt, actualmente, folosite la scaré larga in intreaga lume. Printre aces-
tea mentionam internetul in forma sa initiald (ARPANET), protocolul de comunicare TCF/IP, folosit pentru a interco-
necta dispozitivele legate la internet sau la intranet sau sistemul de pozitionare globala (GPS), folosit acum de multiple
aplicatii si dispozitive electronice (n. trad.).

21 http://www.informedia.cs.cmu.edu/. Pentru mai multe informatii despre acest proiect, v. Howard D. Wactlar et. al.,
.Experience-on-Demand: Captarea, integrarea si comunicarea experientelor intre oameni, timp si spatiu” (http:/www.
informedia.cs.cmu.edu/eod/); de asemenea, Howard D. Wactlar et al,, ,Informedia Video Information Summarization
and Demonstration Testbed Project Description” (http://www.informedia.cs.cmu.edu/arda-vace/). Ambele proiecte de
cercetare au fost realizate la Universitatea ,Carnegie Mellon”; zeci de proiecte similare suntin curs de desfasurare in
universitati si laboratoare de cercetare industriale din intreaga lume.

22 http://www.informedia.cs.cmu.edu/eod/EODforWeb/eodquad00d.pdf.
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n aceste e-mailuri, iar un site web tipic de arhivare a listelor de e-mailuri permite, in
mod similar, cautareain aniintregi de dialoguri intre mai multe persoane, putem ve-
dea c3, in ceea ce priveste comunicarea prin text, aceasta paradigma este deja realiza-
ta. Cu toate acestea, dificultatile de segmentare si indexare a mediilor audio si vizuale
deja discutate mai sus sunt cele care intarzie realizarea acestor idei in practica, in ra-
port cu alte medii. Darinregistrarea in mas3a, ca atare, poate fi deja arhivata cu usurinta:
este nevoie doar de o camera web ieftina si de un hard disk mare.

Ceea ce este important in aceasta paradigma - si acest fapt este valabil pentru medii-
le informatice in general - este ca mediile de stocare au devenit active. Cu alte cuvinte,
operatiunile de cautare, sortare, filtrare, indexare si clasificare, care inainte erau dome-
niul strict al inteligentei umane, au devenit automatizate. Un agent uman nu mai trebu-
ie sa parcurga sute de ore de supraveghere video pentru a localiza partea in care se in-
tampla ceva - un program software poate face acest lucru in mod automat si mult mai
rapid. Similar, un ascultator uman nu mai trebuie sa parcurga ani intregi de inregistrari
audio pentru a localiza o anume conversatie importanta cu o anumita persoana - un
software poate face rapid acest lucru. Mai mult decat atat, acesta poate, de asemenea,
localiza toate celelalte conversatii cu aceeasi persoana sau alte conversatii in care nu-
mele sau a fost mentionat s.a.m.d.

Ca sa ne referim la celebra povestire a lui Borges, nu doar ca ordinatoarele pot reali-
za harti la fel de mari sau chiar mai mari decat teritoriul, dar pot fi folosite si pentru a
realiza noi tipuri de harti, imposibil de realizat inainte. in loc de a comprima realitatea
la ceea ce autorul considera a fi momente esentiale, pot fi inregistrate intervale foar-
te mari ale vietii de zi cu zi, care pot fi, apoi, puse sub controlul unui software. imi ima-
ginez, de exemplu, un ,roman” format din arhivele complete de e-mailuri a mii de per-
sonaje, insotit de o interfata speciala pe care cititorul o va folosi pentru a interactiona
cu aceste informatii. Sau un ,film” narativ in care un program pe computer asamblea-
za cadru cu cadru, in timp real, pornind de la arhiva uriasa de inregistrari video de su-
praveghere, pelicule vechi digitalizate, transmisii de camere web si alte surse me-
dia. (Din acest punct de vedere, Istoria cinematografiei a lui Godard reprezinta un pas
important catre un astfel de cinema care foloseste baze de date. Godard trateaza in-
treaga istorie a cinematografiei ca pe un material sursa, traversand aceasta baza de
date Tnhainte siinapoi, ca si cum un aparat de filmat ar zbura peste un peisaj format din
inregistrari vechi.).

Dupa cum amincercat sa sugerezin acest eseu, paradigma , metadatarii imaginii”
poate fi privita ca o problema care trebuie rezolvata sau ca o oportunitate creativa uni-
ca, demna de a fi explorata. Aceasta paradigma indica patru directii pentru cercetarea
artistica — o noua structura/o noua interfata/o noua imagine/o noua scara -, care sunt
strans legate intre ele. Noua scarg, in ceea ce priveste cantitatea de date media dispo-
nibile, face dificila utilizarea eficienta a acestor date fara automatizare. Automatizarea -
adica procesarea fisierelor media de catre computere - necesita noi formate me-

dia structurate, cum ar fi MPEG-7, care includ metadate ce descriu semantica datelor.
Aceeasi schimbare de scara necesita noi interfete care sa permita utilizatorilor umani
sa navigheze si sa acceseze in mod eficient colectiile media. Dar intrucat interfata poa-
te fi abordata nu doar ca un instrument, ci si ca o forma culturald — un mecanism de ,,in-
terfatare a realitatii”, precum si de construire a unei realitati noi -, elaborarea unor ast-
fel de interfete pentru mass-media devine o sarcina importanta pentru artele media/

software (In timp ce artistii new media au criticat pe larg interfetele software existente,
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in general, si au dezvoltat multe alternative concrete, in mod surprinzator, panain pre-
zent s-a depus putin efort pentru a gandi un mod in care putem interfata imagine si
alte colectii media in moduri noi.) In cele din urm3, pe 1anga crearea de noi structuri si
de noi interfete pentru formele media existente, atat cercetatorii, cat si artistii lucreaza,
de asemenea, la noi forme media, inclusiv la noi forme vizuale - noi imagini, care, prin
eleinsele, ,interfateaza deja realitatea” in moduri noi.



