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Resumen:
							                           
Este texto se propone exponer, lecciones sobre el desarrollo del proyecto de investigación aplicada del Repositorio Digital de la Cultura Artística (ReDCA), de la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Querétaro bajo el marco de las Humanidades Digitales. Las lecciones se integran en cuatro temas: la digitalización, la gestión de objetos digitales, los usos de los objetos digitales y un esbozo de una teoría filosófica de los objetos digitales. Así pues, después de plantear qué son las Humanidades Digitales y de describir qué es y cómo se ha desarrollado el ReDCA, se tratarán las lecciones dichas. La importancia de así hacerlo radica en que, además de involucrarse con las tecnologías de la digitalización e innovar desde ello en el campo de la preservación artística, ya cabe pensar en un conjunto de principios que oriente la práctica de los repositorios digitales de objetos, en particular, los artísticos.
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Abstract:
						                           
This text proposes to expose lessons on the development of the applied research project of the Repositorio Digital de la Cultura Artística (ReDCA), of the Facultad de Artes of the Universidad Autónoma de Querétaro, under the framework of Digital Humanities. The lessons are integrated into four topics: digitization, management of digital objects, uses of digital objects and an outline of a philosophical theory of digital objects. Thus, after having stated what the Digital Humanities are and described what the ReDCA is and how it has been developed, the lessons mentioned will be discussed. The importance of doing so lies in the fact that, in addition to engaging with digitization technologies and innovating from there in the field of artistic preservation, it is already possible to think of a set of principles to guide the practice of digital repositories of objects, particularly artistic ones.
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Introducción. Una visión desde las humanidades digitales

Para este trabajo se exponen las lecciones aprendidas en el desarrollo de un repositorio digital, en este caso, el ReDCA, que es el Repositorio Digital de la Cultura Artística. Se trata de un proyecto de investigación continua y aplicada de origen y destino en la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Querétaro. La base teórica desde la cual se desarrollan la propuesta y el análisis son las Humanidades Digitales. Las lecciones se describen relativas a la digitalización, la gestión de objetos digitales, los usos de los objetos digitales y un esbozo de una teoría filosófica de los objetos digitales.

Las humanidades digitales (HD) son un campo interdisciplinario, esto es, conjuga varias disciplinas en estrecho intercambio. Entre sus objetivos destaca el de entender cómo impactan y se relacionan las tecnologías de la computación con las humanidades. Asimismo, busca repensar la producción cultural e interpretar la experiencia humana con el mundo digital. Se sirven de instrumentos y métodos digitales para analizar, preservar, interpretar y difundir obras y conocimientos de la historia, la literatura, el arte, la filosofía y más. Tratan de aprovechar las posibilidades brindadas por las tecnologías digitales (como la digitalización de archivos, la creación de bases de datos, la visualización de datos, la minería de textos, entre otras más) para ampliar el acceso a la información, fomentar la colaboración entre investigadores, preservar el patrimonio cultural y generar nuevas formas de conocimiento y expresión (Galina, 2011a; Afanador, 2020).

Así, se definen dos actividades principales en el campo de las humanidades digitales. Por un lado, la generación de herramientas, archivos y métodos de preservación y gestión de objetos digitales. Por el otro, la búsqueda de formas de interpretación de estos resguardos. Se puede entender como las dos caras de la teoría y la práctica en el quehacer del campo de las humanidades digitales (Fitzpatrick, 2016). En estas pretensiones, algunos humanistas se preocupan por obtener procesos, registros y resultados confiables. Otros han enfocados sus esfuerzos en cuestionar el propósito mismo de las humanidades digitales, con visiones de enriquecer la práctica con una mirada crítica. El debate entre este conjunto de posiciones da muestra de los profundos desarrollos en la forma en la que se practica la investigación con datos (Masson, 2017).

Entre los proyectos de las HD que involucran el uso de las tecnologías digitales para la investigación, análisis y difusión del conocimiento humanístico (historia, literatura, arte, filosofía), pueden señalarse los de digitalización y preservación de archivos, creación de bases de datos y repositorios, visualización de datos, análisis computacional de textos y desarrollo de instrumentos digitales o software. La digitalización de documentos y materiales históricos (manuscritos, fotografías, periódicos y otros materiales de archivo) aspira a preservarlos, además de permitir que se acceda a ellos en línea. Las bases de datos y repositorios almacenan y organizan información con base en temas humanísticos. La visualización de datos permite y facilita la comprensión y análisis de los mismos. Usa técnicas como gráficos interactivos, mapas, diagramas y otras representaciones visuales. El análisis computacional de textos implementa procedimientos de procesamiento del lenguaje natural y análisis computacional para estudiar textos escritos, por medio de la extracción de información, el análisis de sentimientos, la detección de temas y otros métodos. El desarrollo de software habilita instrumentos de anotación de texto, de visualización de datos, plataformas de colaboración a distancia, de almacenamiento de colección digitales, como Omeka S, entre otros (Galina, 2011b, Afanador, 2021).

En estas aproximaciones se delinea, como interés común a las humanidades digitales la preservación a largo plazo por medio de la digitalización. Más allá del mero proceso, las humanidades digitales se enfrentan a la reflexión sobre la pertinencia y el valor de la preservación, la relación entre el objeto y su representación en medios digitales, la distinción subjetiva entre la información valiosa de forma incidental o esencial para el futuro. Con ello, las humanidades digitales se preocupan por lo que se espera alcanzar mediante la digitalización, que considera la preservación de información por el tiempo que sea necesario para quien la pueda considerar valiosa. Pero también que esta conservación se encuentre disponible de forma sencilla, amigable y confiable (Gladney, 2012).

Lo que se obtiene de la digitalización son objetos digitales, caracterizados por ser la representación manipulable de un objeto, marcado por etiquetas y almacenado en bases de datos exige la reflexión del conocimiento, su producción y su significado. El reconocimiento de la traducción evidencia la cualidad sesgada de la representación digital. Los procesos de selección, etiquetado, organización y puesta a disposición de la preservación digital ocurren cargados de intencionalidad y propósito institucionales. La implementación de lenguajes computacionales implica la introducción de los objetos artísticos a una selección y disposición jerárquica de contenidos anidados a partir de una organización que se ajusta a parámetros deliberados (Rojas, 2013).

Los retos y aprendizajes emanados de la implementación y gestión de un repositorio de objetos digitales se retoman del caso de aplicación del Repositorio Digital de la Cultura Artística (ReDCA). Se trata de un proyecto aplicado, ejecutado por un equipo multidisciplinar, de conservación, promoción e investigación a partir de objetos digitales específicamente artísticos.




Repositorio digital de la cultura artística de la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Querétaro

El repositorio digital de la cultura artística (ReDCA) de la Facultad de Artes (FA) de la Universidad Autónoma de Querétaro (UAQ) es una plataforma en línea que almacena y difunde obras de arte y proyectos artísticos realizados por estudiantes, profesores y egresados de la facultad. Este repositorio tiene como objetivo principal preservar y dar visibilidad a la producción artística de la comunidad universitaria, permitiendo el acceso público a través de internet. En él se pueden encontrar diversas disciplinas artísticas como pintura, escultura, fotografía, danza, música, teatro, entre otras. Además, el repositorio digital también funciona como una herramienta de investigación y consulta para estudiantes, académicos y público en general interesados en el arte y la cultura.

Para digitalizar y ampliar la colección de objetos digitales en el repositorio digital de la cultura artística de la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Querétaro, ha seguido los siguientes pasos. En un primer momento, identificar los objetos que se desean digitalizar: Esto puede incluir obras de arte, fotografías, documentos históricos, manuscritos, partituras, entre otros. Es importante tener claro qué objetos se van a digitalizar para poder planificar adecuadamente el proceso. A partir de esta identificación, en un segundo paso se estableció un plan de digitalización. Para ello, fue necesario definir el alcance del proyecto, los recursos necesarios y el cronograma de trabajo. Esto incluye la determinación de la cantidad de objetos a digitalizar, el equipo técnico requerido, el personal encargado del proceso, y los plazos para completar la digitalización.

Con ello, el tercer paso consistió en preparar los objetos para la digitalización. Antes de digitalizar los objetos, es importante asegurarse de que estén en condiciones óptimas. Esto puede incluir la limpieza de las obras de arte, la reparación de documentos deteriorados, o la adecuación de las partituras, por ejemplo. El cuarto momento requirió la adquisición de equipo y software necesario. Para el caso de este tipo de digitalización se requiere de un escáner de alta resolución, cámaras fotográficas de calidad, iluminación adecuada y software de edición de imágenes. Es importante invertir en equipos de buena calidad para obtener resultados óptimos.

El quito paso es propiamente la digitalización de los objetos utilizando el equipo y registrando por medio del software. En el caso de las obras de arte, se pueden utilizar escáneres de alta resolución o cámaras fotográficas para capturar las imágenes. Para documentos y partituras, un escáner puede ser más adecuado.

Con esto, se procede al sexto paso de organizar y catalogar los objetos digitales. Una vez digitalizados, es importante organizar y catalogar los objetos en el repositorio digital. Esto implica asignar metadatos relevantes a cada objeto, como título, autor, fecha, descripción, entre otros. Esto facilita la búsqueda y acceso a los objetos digitales. Por lo tanto, el séptimo paso es almacenar los objetos digitales de manera segura: Los objetos digitales deben ser almacenados en servidores seguros para garantizar su preservación y acceso a largo plazo. Se pueden utilizar sistemas de gestión de contenidos o plataformas especializadas para el almacenamiento y gestión de los objetos digitales.

Bajo estas condiciones, se procede al octavo paso de promover el acceso y difusión de los objetos digitales: Una vez que los objetos estan digitalizados y almacenados en el repositorio digital, es importante promover su acceso y difusión. Esto puede incluir la creación de una página web o plataforma de acceso público, la realización de exposiciones virtuales, la creación de publicaciones digitales, entre otros.

El último paso, que se realiza de forma continua y permanente, es el mantenimiento y actualización del repositorio digital. Es fundamental mantener y actualizar el repositorio digital de manera periódica. Esto implica realizar copias de seguridad de los objetos digitales, mantener actualizados los metadatos, y estar al tanto de las nuevas tecnologías y estándares en la preservación digital. Igualmente es necesario fomentar la colaboración y participación de la comunidad artística y académica para enriquecer la colección de objetos digitales. Esto puede incluir la invitación a artistas, investigadores y estudiantes a contribuir con sus obras o investigaciones al repositorio digital.

El repositorio digital de la cultura artística de la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Querétaro gestiona los objetos digitales a través de un sistema de organización y categorización. En primer lugar, se realiza un proceso de selección de los objetos digitales que se incluirán en el repositorio. Estos objetos pueden ser fotografías, videos, audios, documentos, entre otros, relacionados con la cultura artística de la facultad. Una vez seleccionados, se procede a la digitalización y archivo de los objetos, asignándoles metadatos descriptivos que permiten su identificación y búsqueda posterior. Estos metadatos pueden incluir información como el autor, título, fecha, descripción, palabras clave, entre otros. Los objetos digitales se almacenan en un sistema de gestión de repositorios digitales, que permite su organización en diferentes categorías y colecciones. Estas categorías pueden ser temáticas, por disciplina artística, por autor, por período histórico, entre otras posibilidades. Además, se establecen políticas de acceso y preservación de los objetos digitales, que determinan quién puede acceder a ellos y cómo se asegura su conservación a largo plazo. El repositorio digital de la cultura artística de la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Querétaro también puede contar con funciones de búsqueda avanzada, visualización de los objetos digitales y herramientas de interacción con los usuarios, como comentarios y valoraciones. La gestión de los objetos digitales en el repositorio digital de la cultura artística de la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Querétaro se basa en la selección, digitalización, archivo, organización, categorización, acceso y preservación, con el objetivo de facilitar su consulta y difusión.

Este trabajo forma parte de un esfuerzo por preservar la cultura por medio del uso de la tecnología. En el proceso, se asume que los objetos artísticos adquieren una nueva vida al ser introducidos al espacio de lo digital (Camus, et al., 2013). Su inserción por medio de la digitalización exige un proceso prácticamente de traducción en tanto que el producto artístico se construye como conocimiento en forma de datos manipulables a través de la computadora. La transición conlleva el intercambio de marcos de interpretación, se gana en consistencia, pero se pierden parte de los rasgos de su trayectoria, especialmente aquellos asociados con su pasado material.

La preservación de objetos digitales artísticos diferencia los repositorios al respecto de otros, ya que se requieren diversas extensiones digitales, como los PDF’s, las imágenes (estáticas y dinámicas) en sus formatos correspondientes, los videos, igualmente en formatos varios, entre otros. El Repositorio Digital de la Cultura Artística (ReDCA) se inauguró como el primer repositorio en preservar la cultura artística de la Facultad de Artes de la UAQ por medio de objetos digitales artísticos. El que, en un inicio, fuera uno solo, llevó a notar que la organización de colecciones rebasaba al proyecto inicial. Asimismo, las necesidades del almacenamiento se fueron incrementando de forma imprevista e incesante.

Para resolver ambas problemáticas se expandió el ReDCA. De este modo, el ReDCA original se convirtió en el primer repositorio de diecinueve, que engrosarían la preservación de la cultura artística.

Se crearon las imágenes, los logotipos y la estructura de cada repositorio para posteriormente ponerlos en línea y comenzar con su difusión. En este proceso de expansión vio la luz un ReDCA académico, en el que se almacenan y divulgan las tesis de grado y posgrado producidas en la Facultad de Artes y libros electrónicos editados en la misma facultad. Se desarrolló el ReDCA Ballet, con el testimonio visual digital de todos los eventos y reconocimientos que ha tenido el Ballet Clásico de Querétaro Fernando Jhones desde 1991 a la fecha. El ReDCA Educación preserva y difunde las conferencias realizadas en congresos, coloquios y los Seminarios Permanentes de Arte Estética y Tecnología y Cultura Educación y Arte. El ReDCA de Esmaltes, a pesar de ser pequeño, no es menos importante. El único repositorio de arte que se relaciona directamente con el esmalte y la producción artística de esta diciplina. El ReDCA Látex contiene la producción digitalizada de la compañía teatral Látex. El ReDCA Fototeca busca preservar digitalmente cerca de treinta fotografías donadas a la Dirección de Patrimonio Cultural Universitario. El término del proyecto se afectó por la pandemia del covid-19. El ReDCA Galería Libertad conserva el testimonio digital de escultores y pintores formados en la Facultad de Artes de la UAQ. El ReDCA Grosso Modo preserva con objetos digitales la producción de la compañía de ensamble corporal Grosso Modo, desde 1998 a la fecha. El ReDCA del Laboratorio de Performance y Género documenta los procesos de la asignatura de performance, que se cursa en la licenciatura en artes visuales. El ReDCA Eventos almacena archivos relacionados a eventos y espectáculos organizados por y para la facultad de artes, desde 2009. Hay repositorios de tema musical: ReDCA Sarabanda Jazz, ReDCA Música y ReDCA Orquesta de Guitarras. En ellos hay videos de presentaciones, libros de partituras e imágenes.




Lecciones sobre el ReDCA desde las Humanidades Digitales

Se puede observar que el ReDCA no sólo es un repositorio, sino un proyecto, que, para desarrollarse, ha tenido que vérselas con los procesos de digitalización y de gestión de objetos digitales. Estos procesos han dejado lecciones operativas, o de aplicación práctica, y, puede decirse, teóricas. En lo que sigue se explican las lecciones de digitalización y gestión de objetos digitales, para terminar con algunas notas sobre una filosofía de los objetos digitales.




Lección sobre los procesos de digitalización de objetos

El proceso fundamental de las Humanidades Digitales es la digitalización, en la cual el humanista digital debe desarrollar la habilidad para convertir un signo o código analógico en su equivalente digital. Cuando se emplea la computadora para explorar el conocimiento, este se transforma en datos computables. No obstante, este procedimiento no sigue una línea recta; implica al menos dos etapas. Inicialmente, se enfrenta al desafío de determinar qué conformará los datos, una tarea compleja debido a la necesidad de distinguir la relevancia de lo irrelevante y las limitaciones que surgen al digitalizar ciertos aspectos de las fuentes primarias. Después, el enfoque se orienta hacia la consideración de los datos como una entidad independiente, lo cual abarca la realización de búsquedas, la formulación de preguntas pertinentes y la recopilación de estadísticas. (Rojas, 2013).

A modo de ejemplo sobre los procesos de digitalización de objetos artísticos físicos, se retoma el caso, considerado exitoso, de la Galería Uffizi en Florencia, Italia. La Galería procedió usando tecnologías de escaneo y fotografía de alta resolución para digitalizar sus obras de arte. Las imágenes digitales (objetos digitales), por su calidad, han permitido a los usuarios explorar y estudiar las obras de la Galería. Esta misma ha desarrollado una plataforma en línea para ver y descargar gratuitamente las imágenes, con lo cual brinda un acceso más amplio. Con la digitalización del dicho patrimonio artístico se ha posibilitado su preservación y difusión, además de la investigación y estudio de las obras de arte a partir de las imágenes visuales digitales de alta calidad.

Este ejemplo, en el marco de la HD y la filosofía de los objetos digitales, dan lugar a que se destaquen, a modo de pasos, las directrices para emprender un proyecto de digitalización de objetos artísticos, a saber




	1. 
						Definir los objetivos del proyectoEvaluar la viabilidad técnica

Planificar el proceso de digitalización

Establecer los criterios de calidad

Garantizar la conservación de los objetos físicos

Gestionar los derechos de autor

Organizar y gestionar los archivos digitales

Promover el acceso y la difusión







Es de suma importancia establecer con claridad los objetivos (por ejemplo: preservar, facilitar el acceso, difundir) a lograr con la digitalización de los objetos artísticos. Enseguida es necesario evaluar la viabilidad técnica del proyecto, es decir, determinar los recursos y la tecnología necesaria y con la que se cuenta para la digitalización. Después es menester detallar el plan de digitalización que incluya la selección de objetos y la preparación de estos para ser digitalizados. Luego, como parte del plan, han de indicarse los criterios de calidad para la digitalización de los objetos, lo cual implica la resolución de las imágenes, la fidelidad de los colores y otros aspectos. No puede pasarse por alto que es deber de quienes emprenden un proyecto de digitalización garantizar la conservación y el cuidado (manipulación, iluminación, temperatura) de los objetos físicos. Asimismo, no se pueden perder de vista los derechos de autor y las respectivas autorizaciones. Lo que viene, después de la digitalización, es la organización y la gestión de los nuevos objetos digitales. Para ello se recurre a base de datos, se asignan metadatos, entre otras cosas. Por último, viene la promoción de acceso y difusión, por medio de repositorios o plataformas para su exposición virtual (Federación Internacional de Asociaciones de Bibliotecarios y Bibliotecas; Consejo Internacional de Archivos, 2002).

Concentrando la atención en los procesos, para digitalizar objetos artísticos, a modo de pasos, se plantea como preponderante:




	1. 
						Preparar el objeto físico (artístico)Seleccionar la técnica de digitalización

Configurar el equipo

Capturar las imágenes digitales (objetos digitales)

Procesar las imágenes digitales

Almacenar las imágenes digitales

Documentar y etiquetar las imágenes digitales







El objeto artístico físico para digitalizar debe estar en buenas condiciones antes de proceder al proceso de digitalización. En caso de que no sea así, ha de recurrirse a especialistas en conservación y restauración. Como hay diferentes técnicas de digitalización (fotografía de alta resolución, escaneo, captura con cámaras especializadas), según lo amerite el objeto físico y las condiciones del equipo con el que se cuenta, ha de elegirse la mejor. El equipo ha de estar configurado adecuadamente. Estableciendo los parámetros previos, se llevará a cabo la captura de las imágenes digitales. Pueden hacerse varias tomas desde diferentes ángulos, si se opta por la fotografía, para obtener detalles, en caso de que se trate, por ejemplo, de una escultura, para obtener una representación completa. Una vez que se tengan las imágenes, estas se trabajaran con los softwares adecuados para editarlas y así corregir imperfecciones, ajustar el brillo y el contraste y, en general, mejorar la calidad de la imagen. Las imágenes deben almacenarse de manera organizada en una estructura de carpetas que permita la navegación. Con este mismo propósito, se documentan y etiquetan los objetos con una selección de los metadatos más relevantes, acorde con el objetivo del repositorio y su uso (Herrera, 2023).

Los procesos de digitalización de objetos físicos admiten que los objetos digitales obtenidos de dichos procesos vienen a la existencia, precisamente, por ellos. Su percepción, como se puede notar, queda restringida a la vista, de ahí que los objetos digitales sean visuales. Con ellos se acepta que, como representaciones ocupan el lugar de los objetos físicos, los cuales, por diversas circunstancias, quedan fuera del alcance de los usuarios. Los objetos digitales son representaciones en la medida en la que, bajo el aspecto visual, fungen como íconos de los objetos físicos, es decir, guardan una relación de semejanza que permite, en consecuencia, el estudio y la investigación de estos, como si se tratara de los originales. Por medio de los procesos de digitalización, en el marco de las HD, pueden crearse colecciones digitales que más adelante puedan difundirse, respetando los derechos correspondientes.

Una vez que se tiene la colección de objetos digitales, lo que sigue, en un proyecto de HD, es la gestión de dichos objetos digitales.




Lección sobre la gestión de objetos digitales

En una institución educativa, la gestión de objetos y recursos digitales es fundamental para aprovechar al máximo las tecnologías digitales en el ámbito formativo. Como ejemplo de gestión de objetos digitales que, por su recepción y características, puede considerarse exitoso. Se trata de La Biblioteca Digital Europea (Europeana). Este proyecto tiene como objetivo proporcionar acceso libros, obras de arte, fotografías, películas y otros objetos digitales de las bibliotecas, archivos y museos de toda Europa. Su logro está en haber reunido una gran cantidad de objetos digitales y organizarlos de manera accesible y fácil de buscar. La Biblioteca ha usado las tecnologías digitales para gestionar (como reunir, visualizar, proporcionar acceso, buscar, etc.), preservar los objetos digitales venidos de lugares y tiempos distantes y generar la colaboración de diferentes instituciones culturales europeas.

Europeana ha estado en línea y actualizada desde 2009 con una infraestructura dispuesta a ser la mayor plataforma en línea orientada a la divulgación y la publicación de patrimonio cultural y científico. Su recaudo abarca desde la Prehistoria hasta fechas recientes en más de 50 millones de objetos digitales en más más de 30 idiomas y recuperado desde museos, librerías y repositorios asociados con instituciones ide países miembro de la Unión Europea. El contenido del repositorio incluye texto, producción artística, fotografías, mapas, manuscritos y periódicos, así como material audiovisual con el objetivo de poner a disposición el material para procesos y centros educativos y de investigación. Los esfuerzos de preservación que contiene el repositorio actúan dos momentos, aquel que registra el objeto representado como se conserva actualmente o como se tiene registro de él en caso de que no se tenga acceso al mismo. Pero también se registra la investigación de la cual ha sido producto el objeto, de forma que todas las pesquisas quedan vinculadas a partir del objeto (Marsili y Orlandi, 2019).

La gestión de colecciones de objetos heterogéneas como la de Europeana y, en su proporción, el ReDCA, exige el desarrollo de estrategias específicas de digitalización que posibilite la traducción de objeto analógico en digital y que integre metadatos de forma eficiente para su uso y vinculación. En el marco de la HD y la filosofía de los objetos digitales, dan lugar a que se destaquen, a modo de pasos, las directrices para la gestión de objetos digitales, esto es




	1. 
						Identificar los objetos y recursos digitalesCrear una base de datos o repositorio

Organizar los objetos digitales

Establecer las políticas de uso y de acceso

Implementar medidas de seguridad

Promover la colaboración y el intercambio

Actualizar y mantener los objetos digitales

Capacitar a los usuarios







Lo primero es identificar los objetos digitales. Lo segundo es, con el software respectivo, crear la base de datos de los objetos digitales que se tienen, para almacenarlo y gestionarlos (controlar y acceder). Lo que sigue es la organización de los objetos digitales según categorías y etiquetas o metadatos, ya que ello ayudará a clasificarlos y buscarlos. Ya que esto se ha hecho, es importante establecer las políticas de uso y acceso, esto es, los permisos que se concederán para utilizar los objetos digitales. Si es necesario, han de protegerse los objetos digitales con contraseñas, cifrado y copias de seguridad periódicas. En paralelo se puede promover la colaboración y el intercambio de objetos e ideas. Es esencial mantener los objetos digitales actualizados y en buen estado, lo que quiere decir que han de revisarse y corregirse en la medida en la que se mejoran las tecnologías. Es, también, importante llevar a cabo la capacitación de los usuarios que, en una institución educativa, pueden ser los docentes y los estudiantes, ya que, si así se hace, el uso de los objetos digitales será efectivo y adecuado (Sunkel-Trucco, 2012).




Lección sobre el uso de objetos digitales

Las bibliotecas en donde se almacenan los objetos digitales parten de principios de selección y organización consistentes con los parámetros de la organización en la que operan, así como a la comunidad a la que sirven. De forma similar a las bibliotecas de materiales físicos, los administradores de recursos digitales se encuentran frente a la doble tarea de la preservación y la disposición para interesados actuales y potenciales. Estos últimos representan un reto particular en tanto que son usuarios sin caracterizar en las aplicaciones que se le pueden dar. Por lo tanto, se trata de una permanente acción de innovación frente al acercamiento con estos usuarios. Las herramientas digitales ofrecen la posibilidad de vincular y adicionar los objetos digitales para abrir el provecho. De igual forma, se pueden crear resúmenes, etiquetas, palabras clave y otras herramientas que, por ejemplo, facilitan la relación con objetos similares, la detección de repeticiones temáticas, la ubicación de conceptos y, en general, la posibilidad de evidenciar vínculos con otros que en otras circunstancias no quedarían expuestos. Estas potencialidades de conexión facilitan nuevas interpretaciones y modalidades de usos para nuevos públicos (Paul, 2007).

Estas nuevas relaciones con los objetos digitalizados ocurren en entornos multiculturales en los que los públicos están marcados por una ciudadanía intercultural que ocurre a partir de la interacción entre culturas y personas. Sobre ellos se estructuran diferentes modos de reconocimiento y expresión cultural y patrones de identidad. Esta ciudadanía es el resultado de un proceso histórico de contradicciones, negociaciones y conflictos y se recrea en las costumbres, tradiciones, rituales, opiniones y sus usos y consumos. Estas condiciones permiten que exista el tejido cultural que da forma al encuentro y la socialización. Actualmente, el espacio en el que ello ocurre se encuentra integrado con entornos en línea.

La participación en estos espacios ocurre vinculada al intercambio de conocimiento. El acceso que se ha abierto a través de internet hacia la inmensa cantidad de información, así como su discusión, principalmente a través de las redes sociales, ha generado transformaciones en los intereses de los actores, así como en su relación con la información y las instituciones que se relacionan con ella. Las funciones y las actividades se ven limitados por su acceso a este cúmulo de información, vinculado con la capacidad de las organizaciones de facilitar la prestancia tanto como con las competencias digitales de las personas (Ziegler, 2020).

En este contexto, los individuos se comprometen y actúan por sus intereses, entre ellos, el acceso a los distintos registros culturales que se depositan en bases de datos digitales. A partir de estos, son estas personas quienes reconfiguran y crean nuevos significados asociados con los objetos. Son también ellos quienes crean vínculos por medio de investigaciones y diversos quehaceres.

Al final, las condiciones tecnológicas permiten que personas alrededor del mundo sean capaces de acceder a propuestas culturales de contextos diferentes al suyo. Trabajo artístico como el que se preserva y gestiona en ReDCA puede ser objeto de atención junto con moda, hechos y personajes históricos, documentación gastronómica. Encuentra en todos estos un eco de diversidad cultural en el que se desarrolla el quehacer de los actores globales en su encuentro con el conocimiento.

A través de este tejido de herramientas y medios digitales, el actor amplía su rango de acción y sus intereses. Mediante su participación incentivan el trabajo de preservación que se realiza desde las organizaciones. Esto ocurre a través de compromisos e iniciativas que activamente se orientan a divulgar y promover las acciones de conservación y los espacios en los que se encuentran digitalizadas. Esto principalmente se desarrolla a través de redes sociales. Otra forma es haciendo un uso constante de ellos servicios y recursos adicionales que ofrecen los museos y las instituciones de conservación que los albergan.

De esta forma, se desarrollan acciones, entre instituciones y usuarios, para fomentar la participación con los objetos en bases de datos digitales. Por un lado, es el incremento y mejora de la infraestructura de comunicación e información en las que se sostienen las bases de datos. De forma paralela, las instituciones han buscado ofrecer programas educativos integrales que incentiven y faciliten el desarrollo de competencias digitales. Al mismo tiempo, se requiere del compromiso de los usuarios por incrementar sus capacidades para acceder e interactuar con los objetos digitales del cerco cultural tanto como para difundir los recursos a través y recursos como redes sociales (Ziegler, 2020).

Así, usuarios e instituciones tienen la posibilidad de aprovechar los recursos tecnológicos para participar en la preservación de la cultura, en el caso del ReDCA, artística. Más allá, de administrarla, y usufructuarla para investigación, docencia y, en general, el desarrollo de conocimiento compartido.




Lección sobre la filosofía de los objetos digitales

La filosofía de las HD consiste en la reflexión, la comprensión y el estudio crítico de los aspectos teóricos de la investigación, el análisis y la difusión del conocimiento humanístico por medio del uso de las tecnologías digitales. La filosofía de las HD se hace preguntas sobre la naturaleza de la información digital, la relación entre el lenguaje y la tecnología y los impactos éticos y sociales de las tecnologías digitales en la producción y circulación del conocimiento. De igual manera, puede cuestionarse sobre el acceso abierto, la propiedad intelectual, la privacidad y la preservación digital (Ocampo et.al., 2018). Ahora bien, aunque son de suma importancia las preguntas que hace la filosofía, ha de notarse que las respuestas a las mismas también lo son, ya que orientan, precisamente, la comprensión y estudio, pues establecen principios y bases de apoyo para estos. Por esta razón, para este trabajo interesa precisar, en orden a orientarnos en los procesos de digitalización y la gestión de objetos digitales, lo que ha de concebirse por “objeto digital”, ya que los objetos digitales, con su modo muy particular de existencia, no sólo de perciben, se conocen y facilitan el conocimiento, además, su uso, creación y gestión implica, igualmente, la responsabilidad de usuarios, creadores y gestores.

Un objeto es cualquier cosa que puede ser conocida y percibida por alguien. Puede ser física o abstracta. En informática, por ejemplo, un objeto es una estructura de datos que encapsula su estado y su comportamiento relacionado. Un objeto, entonces, además de poder ser conocido y percibido por alguien, cuenta con propiedades y comportamientos. Esto es así, ya que los objetos tienen existencia y una naturaleza. Y ya que de los objetos digitales se trata, el área de la filosofía que se ocupa de estudiar la existencia y la naturaleza de los objetos digitales es la ontología de estos. Sobre la base de la naturaleza de los objetos en general, la ontología de los objetos digitales atiende su creación, almacenamientos, manipulación, uso, identidad, persistencia, relación con los objetos físicos y su representación. La ontología de los objetos digitales enseña que los objetos digitales son, en primer lugar, representaciones virtuales de los objetos físicos o abstractos (conceptos), pero que se distinguen de los físicos, porque pueden, en primer lugar, ser copiados y distribuidos fácilmente; pueden, en segundo, existir en múltiples lugares simultáneamente y pueden, en tercero, ser modificados sin alterar la versión original. Ahora bien, dadas estas características de los objetos digitales, es posible gestionarlos, preservarlos, compartirlos y utilizarlos efectivamente (Cristini, 2020; Blanco-Berti, 2016).

Los objetos digitales son una categoría especial de objetos en los que series de bits aluden a componentes materiales tanto como inmateriales (Faulkner & Runde, 2019). Se consideran objetos digitales desde conjunto de datos hasta ensamblajes más amplios como redes y ecosistemas digitales. Estas formas de objetos inmateriales pueden ser contenedores de formas materiales. Esta hibridación forzosamente implica que el objeto material es esencialmente diferente de la forma que adquiere al ser almacenado en una forma digital. Su condición de inmaterialidad digital ocasiona relaciones particulares y posibilidades de reproducción y uso diversas que su fuente original. Distintas capas de contención material e inmaterial operan en los objetos digitales que pueden preservarse y analizarse en las humanidades digitales. Diferentes posiciones sociales se asocian con ellos según su función, sus posibilidades de reproducción y transformación (Faulkner & Runde, 2019)

En estes sentido, los objetos digitales, en este caso artísticos, acarrean la marca de la herramienta que los digitalizó. La identidad digital es resultado de la combinación, comparación e interpretación de la intervención. Este proceso de integración de las nuevas marcas de identidad digital imbuye al objeto también de nuevos universos referenciales. Estas nuevas asociaciones del objeto exigen una discusión sobre la naturaleza del proceso de digitalización, sus propósitos, sus resultados y sus consecuencias. Esto implica las especificidades de la traducción a los lenguajes digitales, así como los requisitos para su existencia, uso, mantenimiento y actualización de la vida en línea de los objetos. Ello significa considerar las complejidades del proceso de conversión digital como la indexación, las anotaciones y la gestión de metadatos que permiten la navegación (Camus, et al., 2013).

Los objetos digitales, perceptibles de suyo, también son estudiados por la estética. Una que se centre en ellos atendería los aspectos estéticos (como apariencia, estilo, composición) y visuales (como el color, la forma, la textura, la disposición visual, la legibilidad y la usabilidad) y la experiencia estética dada en su interacción (como la evolución de los criterios estéticos en el mundo digital, la relación entre lo digital y lo físico). Los objetos digitales más comunes, objeto de la estética, son las obras de arte digitales, los diseños gráficos, las interfaces de usuario, los sitios web y cualquier otro objeto creado y experimentado en el entorno digital (Molina, 2021).

Los objetos digitales se conocen y por medio de ellos se adquiere y construye conocimiento, que, dicho sea de paso, se ha definido como la creencia verdadera y justificada. La epistemología de los objetos digitales es, entonces, el área de estudio correspondiente. Su cometido es el de examinar el modo como los objetos digitales influyen en la comprensión humana y la forma como se interactúa, desde ellos, con el conocimiento. Se enfoca en la manera como se adquiere el conocimiento a partir de su generación y uso, en relación con su estructura y organización, el acceso a ellos y la interpretación que se hace de ellos. En todos estos procesos se produce y difunde nuevo conocimiento que, como consecuencia, y a pesar de los desafíos y límites que presentan (fake news), se adquiere y construye a través del intercambio y la colaboración (Antropomedia, 2017). Así pues, el conocimiento posibilitado por los objetos digitales es comunitario, es decir, es compartido por comunidades con afinidades.

Además de existir y posibilitar el conocimiento, los objetos digitales implican el comportamiento de sus usuarios. La ética de los objetos digitales estudia los principios y valores morales aplicados al uso, la creación y la gestión de los objetos digitales. Estos deben estar sujetos, entonces, a normativas o pautas de privacidad, propiedad intelectual, accesibilidad, seguridad y responsabilidad relativas a su uso. De estas normativas se desprende la necesidad de tener claras las políticas de recopilación y uso de los datos personales de dichos objetos. Están en juego, en el uso, la creación y la gestión de los objetos digitales, para empezar, las identidades personales (integridad y confidencialidad) de los usuarios, creadores y gestores. Asimismo, se pone en juego la propiedad intelectual, los derechos de autor y las garantías de atribución, cuando se utilizan y comparten objetos protegidos. Los usuarios, creadores y gestores, en tanto que lo son, tienen derechos, que en todo momento han de respetarse. Otro tema es el de la accesibilidad. En el espíritu del conocimiento abierto, deben tomarse medidas para hacer que los objetos digitales relevantes sean accesibles para las personas, especialmente para las que tienen alguna discapacidad. Los creadores, usuarios y gestores de objetos digitales han de ser responsables de sus acciones y han de procurar que sus acciones en el entorno digital sean éticas y respetuosas (Galina et al., 2020).

Tal aproximación supone reconocer el trabajo que lleva el equipo que sostiene el repositorio donde se alojan los objetos, el entrenamiento, la participación de los recursos humanos y la diligencia de los derechos de propiedad y distribución. Finalmente, involucre el interés de la institución y el grupo de trabajo por hacer llegar los objetos a los interesados a través del mundo digital como parte de la complejidad de la digitalización (Camus, et al., 2013). Así, la conversión a la representación digital se registra y transmite a través de culturas organizacionales, rutinas laborales y recursos administrativos y humanos. De esta forma, el recurso del conocimiento artístico se conserva en la herramienta de la base de datos junto con la preparación, la experiencia, los objetivos y los parámetros éticos institucionales de sus generadores. Por esta razón la operación y el análisis de los contenidos debe partir del reconocimiento de cómo estas formas se incorporan en la nueva vida del objeto artístico, ahora digital, y las decisiones que se involucran en la creación, gestión y divulgación de su base de datos.

Esta consideración de los aspectos sociales que rodean los técnicos y tecnológicos de las bases de datos de objetos digitales ilustran la lógica en la función de lo digital, su posición como objetos situados, con identidad o biografía (Appadurai, 1991), impregnada de las personas y las herramientas que participan en su configuración. A través de ellos, se conectan los administradores y los usuarios de las bases de datos, junto con las organizaciones que los habilitan y las condiciones que les dan forma. Por lo tanto, en la apreciación estética tanto como la valoración por su relevancia para la generación y transmisión del conocimiento se encuentran las huellas de sus relaciones, historias y estructuras sociales. Por lo tanto, dan muestra de la presentación de la sociedad ante sí misma. Como explican Faulkner y Runde (2019) en su teoría sobre el objeto digital, los objetos situados se encuentran vinculados con otro, desplegados de acuerdo con su posición social y el contexto del que emanan.




Conclusión

Comprometerse con las tecnologías de digitalización e innovar en el ámbito de la preservación artística implica considerar un conjunto de principios relacionados con la filosofía de los objetos digitales. Estos principios deben guiar la práctica en aspectos como la digitalización, gestión y uso de los objetos digitales, especialmente en los repositorios digitales de las artes. A lo largo del tiempo, se ha reconocido la necesidad de promover buenas prácticas en proyectos de humanidades digitales. No obstante, para comprender la esencialidad de estas prácticas, es crucial reconocer que los objetos digitales poseen una existencia singular que los distingue de sus contrapartes físicas. La recepción, conocimiento y creación de estos objetos ejercen diversas influencias en los usuarios, lo que subraya la importancia de abordarlos con consideraciones específicas.
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