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El texto analiza el hecho de que con el surgimiento de las humanidades digitales, el patrimonio
cultural se vuelve un campo de interés para disciplinas e instituciones que no lo estaban con-
siderando antes. A través de un estudio de caso -la digitalizacién de 5.000 horas de grabacién
de un festival de jazz durante 50 afios—, este articulo identifica que la constitucién de un corpus
cultural se vuelve un recurso mayor para sostener una dindmica innovadora cientifica. La tesis
es que el patrimonio cultural, a través de su digitalizacién, se estd convirtiendo en un recurso
competitivo en las ciencias de la computacién y la ingenierfa.
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O texto analisa que em decorréncia do surgimento das humanidades digitats, o patriménio cultu-
ral torna-se um campo de interesse para disciplinas e instituicoes que antes ndo o consideravam.
Mediante um estudo de caso -a digitalizagdo de 5.000 horas de gravagdo de wm festival de jazz
durante 50 anos-, este artigo identifica que a constituigdo de wm corpus cultural se torna um
recurso importante para sustentar wma dindmica cientifica inovadora. A tese € que o patriméonio
cultural, por meio de sua digitalizagdo, estd se tornando um recurso competitivo nas ciéncias da

computagdo e da engenharia.
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The article analyzes the fact that with the emergence of digital humanities, the resulting cultural
heritage turns into a field of interest for disciplines and institutions that had not considered it
before. Through a case study —the digitization of 5,000 hours of recorded music at a jazz festival
taking place for 50 years— this article identifies how the construction of a cultural corpus results
in a major resource for sustaining an innovative scientific dynamic. The argument s that cul-
tural heritage, through its digitization, is becoming a competitive resource for computer science
and engineering.
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Introduccion

Lainnovacién estd asociada con una retérica instrumen-
talista que impulsa a los paises a alinear su desarrollo
con el crecimiento econémico. Esto ocurre ahora tam-
bién en el sector del desarrollo cultural en el cual las
instituciones del patrimonio cultural y las humanidades
en el medio académico estdn invitadas a aprovecharse
de las nuevas tecnologias digitales para innovar y va-
lorizar la herencia cultural. Se supone que las otras
finalidades de las sociedades tales como el desarrollo
social se cumplirfan como efectos del desarrollo eco-
némico. El impulso hacia la competitividad se extiende
entonces a nuevos campos de accién tales como el desa-
rrollo humano. Ya no se presentan como dos objetivos
en oposicién (Cozzens et al., 2007) sino alineados. La
inversién en investigacién y desarrollo (I+D) serfa en-
tonces la solucién también para las humanidades.

Hasta hace relativamente poco, las politicas pabli-
cas hacia la innovacién no se preocupaban mucho por
el sector cultural en tanto patrimonio cultural del pa-
sado o las culturas emergentes. El tema de la brecha
digital y de la e-inclusién surgié sélo en los debates
(Valderrama, 2012), y su solucién se pensaba en térmi-
nos de multiplicacién de computadores y extension de
la red Internet. Diversos programas de acceso y uso de
tecnologfas digitales (Plan Ceibal en Uruguay, Conec-
tar Igualdad en Argentina, Computadores para Educar
en Colombia, E-Mexico, etcétera) se plantean como
impulso a la innovacién pero no se conectan ni con el
tema del patrimonio cultural ni con el de las culturas
vigentes. La cultura serfa sélo algo que adaptar y ali-
near (politica educativa y formacién de una mano de
obra calificada) con la dindmica tecnoeconémica para
sostenerla, o al menos no frenarla. No serfa fuente de
mnovacién. El interés por el patrimonio cultural serfa
interesante s6lo como mercado de bienes culturales
para consumidores ricos y letrados.
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En la literatura sobre los determinantes de la in-
novacién tampoco la cultura es tenida en cuenta. Los
determinantes tienen mds que ver con la creatividad téc-
nica, el impulso cientifico o empresarial y las presiones
que vienen del mercado (las preferencias y exigencias
de los consumidores, su capacidad y su predisposicién
a pagar). Otros determinantes vienen de la sociedad y
de comunidades particulares, pero se presentan mds
como limitaciones que como fuente de innovacién, ex-
cepto a nivel de expectativas o valores generales como
la preocupacién por un desarrollo sostenible.

Revisando los procesos de innovacién en las
empresas, la literatura econémica y la gestién se pre-
ocupan por identificar las fuentes de innovacién (Von
Hippel, 1988; Di Stefano ef al., 2012). Entre los afios
sesenta y setenta hubo un debate entre economistas
para determinar si el motor del proceso de innovacién
era sobre todo el desarrollo cientifico y técnico (el fe-
chnology push) o el cambio en la demanda del mercado
(el demand pull) (Freeman y Soete, 1997). De todos
los factores analizados, los esfuerzos de I+D parecen los
factores clave. Invertir en la generacién y apropiacién
de conocimientos y en la exploracién de nuevas tecno-
logfas permite mejorar los procesos de produccién e
inventar nuevos productos para el mercado. Las empre-
sas que invierten en actividades de vigilancia (a veces
gracias a las asesorfas externas), de imitacién critica y
de apropiacién logran tomar ideas y conocimientos de
la adaptacién de soluciones que vienen de la compe-
tencia, los proveedores o de sus clientes. La otra fuente
es interna para la empresa cuando su politica empresa-
rial logra valorar los aportes de su personal calificado
o no. La expectativa de recibir el fruto de su labor e in-
genio también apoya las dindmicas innovadoras. Por
fin, la literatura identifica el papel de los clientes y de
los usuarios (Vinck, 2010) como fuente de ideas, de
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especificaciones y de soluciones, pero no el patrimonio
cultural de las comunidades. Se valoriza el conoci-
miento ticito de cada uno dentro de la empresa y los
aprendizajes colectivos, se promueve la circulacién
de conocimiento entre integrantes de manera que se
desarrolle la creatividad y se obtengan ventajas com-
petitivas. Sin embargo, la literatura se limita al nivel
de la organizacién y no analiza la sociedad o la cultura
de forma mds extensa. S6lo la literatura que trata del
desarrollo territorial o de las ciudades innovadoras in-
tegra estos aspectos hablando de modelos endogenos de
crecimiento y articulando la educacién, la fluidez de las
comunicaciones y las redes sociales, dando poco espa-
cio a la cultura.

Asi, la cultura ha sido restringida en algunas oca-
siones al dmbito social, humanistico y de las ciencias
blandas. Pero la realidad nos demuestra que ese rol ha
cambiado y estd variando a pasos agigantados. Con lo
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digital, las humanidades muestran una nueva faceta.
Actores del dambito cientifico y tecnolégico sondean
nuevas posibilidades en el campo de las humanidades
y del patrimonio cultural: centros de investigacién e
institutos de gran renombre en ingenierfa, por ejem-
plo, se sienten atraidos hacia este sector, desarrollando
asi proyectos con un objetivo cultural (por ejemplo,
facilitar el acceso a nuestro pasado), pero a la vez cuen-
tan con un trasfondo tecnol6gico (inventar nuevas
tecnologias) y econémico (entre otros asuntos, crear
un ndmero de startups o transferir sus creaciones ha-
cia el sector empresarial).

Analizando lo que pasa ahora con el surgimiento
de las humanidades digitales, vemos que el patrimonio
cultural se estd volviendo un campo de interés para dis-
ciplinas e instituciones que no lo estaban considerando
antes. Un cambio estd ocurriendo para las humanidades
y vale la pena cuestionarlo. A través de un estudio de
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caso, la digitalizacién de 5.000 horas de grabacién de
un festival de jazz durante 50 afios, identificamos que
la constitucién de un corpus cultural se vuelve un re-
curso mayor para sostener una dindmica innovadora. El
articulo en menci6n evidencia el fenémeno y ayuda a en-
tender lo que pasa de forma concreta. La tesis es que el
patrimonio cultural, a través de su digitalizacién, se estd
volviendo un recurso competitivo en ciencias de la com-
putacién e ingenieria. El andlisis nos conduce a poner en
evidencia una competicién entre actores, privados y pu-
blicos, alrededor de la constitucién de nuevos territorios
de datos y corpus, y alli surgen cuestiones con respec-
to a los recursos de los unos y los otros para sostener
esa competicién. Se trata de ingenierfa versus ciencias
sociales y humanas, pero también de diferencias entre
instituciones, regiones o paises.

El caso de las
humanidades digitales

Algo pasa en el sector cultural (Vinck, 2018). Desde
el inicio de la primera década del siglo, entes estatales,
como la US National Endowment for the Humanities
(NEH), se presentan como constructoras de “una nueva
frontera” para las humanidades y financian a los investi-
gadores norteamericanos para que desarrollen rupturas
cientificas y tecnolégicas en disciplinas como la histo-
ria, la lingiiistica, la antropologfa, entre otras. Hablando
de forma irénica de un “Secret plan to replace human
scholars with robots” (Kolowich, 2011), el director de
la oficina para las humanidades digitales de la NEH in-
vita a innovar en términos de andlisis, interpretacién y
representacion de enormes cantidades de datos cultura-
les heterogéneos. En julio del 2012, la NEH anuncié la
asignacién de 39 millones de délares para proyectos en
ciencias humanas que impulsaran el desarrollo de he-
rramientas digitales. También se han unido organismos
prestigiosos de varios pafses para crear un programa in-
ternacional de investigacién (Digging into Data) que se
dedica a preguntas como ;qué hacer con un millén de
libros, o periédicos, o fotografias?

Observamos una proliferacién de invenciones
de herramientas de todo tipo tal como el Main Street,
Carolina', o DH Press®, un sistema para el disefio y de-
sarrollo de proyectos digitales de historia de una calle o
una ciudad, que combina centenares de mapas antiguos
y georreferenciados con una variedad de material digital
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(imdgenes, textos, videos) para que los usuarios los co-
necten con su situacién actual, para organizar un paseo,
un debate sobre la urbanizacién o una exposicién.

Si el movimiento de las humanidades digitales’ rei-
vindica el libre acceso a los datos y metadatos asi como
la circulacién y el “libre enriquecimiento de los méto-
dos, del cédigo, de los formatos y de los resultados de
la investigacién” (Dacos, 2011), genera a su vez tam-
bién nuevos productos y aplicaciones que se pueden
valorizar en algunos mercados (planificacién urbana
y disefio de una oferta turistica, nuevas herramientas
de tratamiento de datos masivos, etcétera). Las huma-
nidades y la cultura se convierten en un sector para
la invencién de nuevas herramientas e innovaciones,
no solamente de parte del medio académico y de las
instituciones culturales, sino también de parte de gran-
des empresas como Google, Apple, Amazon, Twitter,
Facebook, Flickr, etcétera. jPor qué Google estd digita-
lizando un gran niimero de libros en bibliotecas sino es
para disefiar nuevos productos y servicios (tal como el
Google Ancient Places*) que pueden generar un valor
econdémico a partir de este patrimonio cultural? Goo-
gle, en el 2011 y el 2012, se involucré con un millén
de délares para financiar el campo de las humanidades
digitales. Y vendiendo miles de palabras (a partir del
andlisis de las palabras que utilizamos en Internet y de
su fondo de millones de libros digitalizados), ya genera
un ingreso de cinco millones de délares por hora (Ka-
plan, 2014). Mis alld de inventar algunos algoritmos y
ofrecer nuevos servicios en linea, esta empresa cre6 un
modelo de negocio que se basa en la venta de palabras
a través de la organizacién de millones de subastas por
minuto, y un mercado lingiifstico mundial. Mds alld de
una innovacién que explota nuestras practicas cultura-
les en linea, Google impuls6 un capitalismo lingiiistico
(Kaplan, 2014) y demostré que es un negocio lucrati-
vo. Una gran parte de las otras aplicaciones que Google
pone a disposicién de los usuarios contribuye a este ne-
gocio. Las expresiones culturales son la fuente para las
dindmicas econémicas. Inventar algoritmos para tratar
ese patrimonio cultural fortalece su modelo de negocio.

Lo que pasa con el surgimiento de las humanidades
digitales nos lleva a pensar que hay mds posibilidades,
desde inventar herramientas, proponer servicios, desa-
rrollar empresas y modelos de negocio, hasta construir
nuevos mercados. El patrimonio cultural se estd volvien-
do una fuente para la innovacién. Un laboratorio como
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el DHLab del Profesor Kaplan de la Escuela Politécnica
Federal de Lausana (Suiza) participa en esa dindmica. Se
presenta como impulsador de nuevos enfoques informa-
ticos para descubrir de nuevo el pasado y para anticipar
el futuro. Su proyecto, The Venice Time Machine, tiene
la ambicién de digitalizar 1.000 afios de archivos hist6-
ricos (disenio de un robot para escanear 1.000 paginas
por hora) con el fin de transformar los documentos en
datos (desarrollo de algoritmos para reconocer las pa-
labras y transcribir los manuscritos de varias épocas,
indexacién) que se puedan tratar de forma mds o menos
automatizada: disefio de nuevos algoritmos para anali-
zarlos (por ejemplo, procesamiento de textos, minerfa
de datos y de textos, construccién de redes dentro y en-
tre documentos, conexién con georreferencias y mapas)
y visualizarlos (reconstitucién tridimensional de una
ciudad con la posibilidad de caminar por sus calles y a
través del tiempo, pasando, por ejemplo, del siglo XVIII
al siglo XII; mapas interactivos, etcétera).

Un corpus cultural como
fuente de innovacién

Para profundizar esta reflexién sobre la cultura como
fuente para la innovacién, estudiamos el caso de un pa-
trimonio cultural y su digitalizacién. Una fundacién
privada estd a cargo de proteger y valorizar el patrimo-
nio cultural que representan los archivos audiovisuales
hechos de un famoso festival de jazz. Desde su inicio,
se hicieron grabaciones de los conciertos (jazz, rock
y blues) con las mejores tecnologias de cada época.
Como resultado, hoy existe un archivo de 5.000 ho-
ras de grabaciones hechas con una gran variedad de
técnicas, formatos y soportes (15 formatos de graba-
ci6n audiovisuales como U-matic Video and Audio,
1” y 2” video, Betacam Digital, etcétera), los cuales
han ido evolucionando a lo largo de los dltimos 50
anos. Los equipos para escuchar esas grabaciones es-
tdn desapareciendo poco a poco y los soportes se estin
degradando, el riesgo consistia en que pronto este acer-
vo cultural, inscrito en el patrimonio de la humanidad
de la Unesco, se perdiera y ya no fuese accesible para
nadie. Ademds, como estos archivos pertenecen a una
fundacién privada, el riesgo consistia en que no fuera
sostenible econémicamente a largo plazo. Entonces,
para salvar este patrimonio, una empresa y una escuela
politécnica tomaron la decisién de digitalizarlo en alta
definicién para preservar y valorizar este archivo. Para

la escuela politécnica, ocuparse del archivo de un festi-
val tan famoso, con artistas del mundo entero, aporta un
poco del prestigio del festival. Se beneficia del capital
simbdlico del festival y de sus artistas, mientras que el
festival se beneficia del prestigio de esta famosa escuela
politécnica.

Una primera etapa de trabajo fue la realizacién de
una base de datos: el archivo contiene 10.000 graba-
ciones en 18 formatos diferentes (algunas veces existen
varios formatos de grabacién para el mismo concier-
to). Para identificar los conciertos y los formatos, se
atribuye a cada uno un cédigo y en cada grabacién se
asigna un c6digo de barras. La base de datos registra
cada grabacién y su contenido (un concierto se puede
encontrar por partes en varias grabaciones, una cin-
ta puede contener varios conciertos y un concierto se
puede encontrar en varias cintas de formatos diferen-
tes). Cada cinta se debe examinar para inventariar lo
que contiene. Para la realizacién de esta base de datos,
se hizo una investigacién para encontrar, recolectar e
integrar una gran variedad de informaciones que se en-
cuentran en los documentos del Festival y en bases de
datos que se hicieron anteriormente. La base de datos
se hizo utilizando un lenguaje de programacién (Sca-
la) que fue creado por el grupo de un profesor de la
escuela politécnica. Introducen entonces en la base de
datos, informaciones sobre los conciertos, los grupos,
los artistas, los instrumentos, las canciones, los forma-
tos de la grabacién original, los soportes (tipo y niimero
de cinta), el proceso de digitalizacién (incluso los re-
portes sobre la evaluacién de la cualidad), asi como
informacién sobre los derechos (de difusion, de distri-
bucién, de uso para la investigacién y la ensenanza) que
se negociaron con los organizadores del festival. Asi se
agrega al archivo existente, una base de datos unificada
del archivo y una interfaz para la gestién y la bisque-
da de informacién, lo que aumenta el valor y el interés
del archivo. Esta base de datos se vuelve el punto de
referencia de los mdltiples actores involucrados en el
proyecto de digitalizacién. Conectada a otros eventos
de los conciertos, se vuelve la base de una plataforma
para los que quieren trabajar con este material en la in-
vestigacién o la ensefianza. Se enriquece con nuevos
datos (por ejemplo, el orden de los eventos durante los
conciertos) y materiales como lo veremos mds adelante.

La digitalizacién se hace con una definicién me-
jor que la de la televisién de alta definicién. Esto abre
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la posibilidad de aprovechar las nuevas técnicas que
pueden aparecer en el futuro; asi, la preservacién se
piensa de una forma que permite la constitucién de un
corpus de alta calidad para sostener nuevas formas de
valorizacién. Para reducir el costo de la digitalizacién,
se inventan nuevas soluciones técnicas. De igual forma,
mejorar las grabaciones originales, tal como colorear las
peliculas en blanco y negro, espacializar el sonido mo-
nofénico, igualar el nivel audiofénico de un concierto
al otro, de un afio al otro, de un equipo de grabacién o
de un formato al otro, implica inventar e innovar. Tam-
bién se encuentran con muchos problemas que deben
ser corregidos. El equipo encargado armé entonces va-
rios proyectos para disefiar algoritmos de deteccién y
correccién automdtica de los defectos audiofénicos
y visuales que vienen de la degradacién normal del ma-
terial magnético, de interferencias en el momento de
la grabacién, de una mala configuracién del equipo de
grabacién, de copia o de edicién, de problemas ocurri-
dos durante la digitalizacién, de la superimposicién del
logo de la emisora de television a cargo de la grabacién
inicial. En todos los casos, aplican esas correcciones y
mejoramientos sobre una copia digital por si surgiese
el caso de tener que volver a la digitalizacién original.

Este trabajo de correccién de defectos, de mejora-
miento de las grabaciones y la eleccién de trabajar con
una definicién mejor que la de la televisién de alta de-

finici6n, imponen desafios técnicos y cientificos a los
investigadores e ingenieros de la escuela politécnica.
Esto les llev6 a plantear 25 proyectos de investigacién,
mventar soluciones técnicas y probar nuevos conceptos,
con la idea de valorizarlos (registrindolos, patentindo-
los, creando startups, etcétera). La escuela politécnica
anima a sus jovenes investigadores a crear empresas que
vendan soluciones de digitalizacién de archivos. Se hizo
necesaria también una inversién en equipos (tienen 1,2
petabytes de archivos en servidores), armar un grupo de
expertos (60 estudiantes, 3 expertos internos, 35 pro-
fesores e investigadores que vienen de una decena de
laboratorios de la escuela politécnica) y desarrollar una
red de empresas con las cuales trabajar. Como resultado,
ahora cuentan con un centro de tratamiento de docu-
mentos digitales (sonido, video), que se ha convertido en
uno de los mds importantes del mundo en términos de
equipamiento y de saber-hacer. Poco a poco estin desa-
rrollando y capitalizando un conociminento prictico que
les permite atraer a otros socios y archivos.

Tener acceso a un corpus tan grande de conciertos
les da una ventaja en la competicién cientifica y tecnol6-
gica. Los conciertos digitalizados del festival se archivan
en cintas en un lugar protegido, pero también existe una
copia en discos duros para facilitar la investigacién cuan-
do se toma como base este corpus, como en el caso de
disefiar herramientas para la bisqueda de patrones mu-
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sicales o probar los algoritmos de tratamiento automdtico
que los investigadores de la escuela politécnica puedan
inventar. Igualmente, negociaron los derechos de tal for-
ma que el corpus sea accesible para los investigadores
dentro de la escuela politécnica en lugares especificos
y que el pablico lo pueda explorar y escuchar, pero no
habrd acceso libre ni por Internet. Una empresa ligada
al festival se encarga de comercializar parte de los archi-
vos en formato CD y DVD. En consecuencia, el acceso al
corpus estd restringido a los investigadores de la escuela
politécnica o a los que participan en proyectos de investi-
gacion con esta institucién. Se construyé asf una forma de
renta monopolistica ligada a la digitalizacién de un cor-
pus cultural. El proyecto y el corpus se vuelven atractivos
para investigadores de otras instituciones y disciplinas,
como en ciencias humanas, ciencias sociales y musicolo-
gia, que construyen acuerdos de colaboracién y generan
publicaciones en colaboracién con la escuela politécnica.

Diseno y desarrollo para
enriquecer el archivo digital

La digitalizacién del archivo lo transforma en una fuente
de muchos datos (5 petabytes) que anima a investigado-
res en ingenierfa y computacién. Con tantos datos se
podrian hacer diferentes cosas: investigacién, disefio de
algoritmos originales, demostradores de nuevos con-
ceptos tecnol6gicos. Asi, esa fuente de datos se vuelve
un recurso para la escuela politécnica y sus laboratorios
de investigacién, porque permite identificar desafios
cientificos y técnicos e incentivar a los investigadores
a inventar soluciones. Entrar en la posesién de un ar-
chivo cultural como éste es como acceder a un material
que tiene un gran potencial. De hecho, varios grupos
de investigaciones lo consideran y empiezan a imagi-
nar proyectos, entre otros, para enriquecer el archivo
con metadatos que le agregan valor. Asi, se estimularon
varios proyectos que condujeron a los investigadores
mventar soluciones y publicar el conocimiento:

e El disefio de un algoritmo de deteccién automa-
tica de los aplausos para facilitar la deteccién de
las canciones y la indexacién de las 5.000 horas
de conciertos. Con esta herramienta, se facilita la
transformacién de los conciertos en colecciones de
canciones. El desafio cientifico y técnico es grande.
El corpus se vuelve un material para imaginar, dise-
fiar y probar conceptos tecnolégicos.

* De la misma manera, el disefio de un algoritmo de
deteccién de solos (baterfa, saxofén, guitara, cantan-
te) anima a los investigadores a inventar soluciones
para extraer performances musicales individuales y
cualificar automdticamente ciertos contenidos, en
particular el tipo de instrumento. Un proyecto como
éste contribuye a reconfigurar los conciertos que ya
no son tanto conciertos como colecciones de cancio-
nes de las cuales una parte son solos, transformadas
en un material musical con nuevas propiedades a las
cuales se pueden agregar otras informaciones tales
como metadatos. Los solos nutren entonces un in-
ventario en el cual se vuelve ficil buscar y extraer
piezas de misica.

* El disefio y la realizacién de una base de datos y su
limpieza. Muchos datos ya existen, a saber: progra-
mas de cada edicién del festival, listas de artistas en
cada concierto, listas de canciones, etcétera. Pero la
recopilacién de esos datos en un archivo genera erro-
res y confusién. Una limpieza es necesaria para que
los archivos estén listos para las bisquedas: comple-
tar los datos que faltan (por ejemplo, los nombres
abreviados); aclarar las ambigiiedades (dos artistas
que tienen el mismo nombre y apellido); corregir los
nombres mal escritos; quitar la informacién que se
repite; asegurar la coherencia de los datos; relacio-
nar cada concierto con la lista completa y controlada
de los grupos, artistas, canciones e instrumentos.
Para un tercio de los conciertos ya introducidos en
la base de datos, la limpieza lleg6 a pasar de 43.000
nombres de artistas a 30.000. Esto parece un trabajo
normal en la construccién de una base de datos que
sea util, pero este corpus en el contexto de una ins-
titucién de investigacién en ingenieria llevé a la idea
de disefiar un algoritmo de limpieza automatica (eli-
minacién de espacios, puntos y mayusculas; fusién
de apellidos en dos partes).

* Laindexacién de las canciones también se ha vuelto
un desafio cientifico y técnico para identificar cada
evento (cancién, aplauso, introduccién del concier-
to, introduccién de la cancién, interludio, silencio,
come back, etcétera) dentro de cada concierto, intro-
ducir marcadores relevantes para el inicio y el final
de cada cancién, cortar en los conciertos y extraer
las canciones, y luego agregar los metadatos rele-
vantes a cada cancién (nombre de la cancién, de los
artistas). En realidad, el desafio fue tan grande que el

67



NOMADAS 50 | abril de 2019 - Universidad Central - Colombia

trabajo se hizo movilizando muchos estudiantes du-
rante varios afos. El resultado fue un archivo ya no
constituido por conciertos sino por canciones, sin
discursos ni aplausos (o muy poco de ello) agregan-
do las canciones en playlists.

* La digitalizacién de fotos: ademds de las grabacio-
nes, el archivo tiene 80.000 fotos de parte de los
fotégrafos oficiales del festival de jazz desde su ini-
clo, y aparecen nuevas colecciones de fotos que se
agregan al proyecto. Este trabajo y el corpus que
genera constituyen también una oportunidad para
mventar métodos y técnicas que se pueden valorizar
después para otros corpus.

* La indexacién de las fotos: cada foto se identifica y
se describe con categorias generales, como nombre
del fotégrafo (algunos son muy famosos), derechos
ligados a la foto, lugar, fecha y concierto, artista fo-
tografiado y ambiente. Se agregan a los ficheros
metadatos para facilitar su bisqueda en la base de
fotos. Se inici6 un proyecto de investigacién para di-
seflar un motor de bisqueda que podria indexar las
fotos de forma mds automatizada.

Asi, vemos que entrar en la posesién de un corpus
cultural tan grande y rico (varios materiales y tipos de
datos) abre oportunidades para la investigacién y la
creatividad técnica. Historias similares ya ocurrieron
en otros campos como el de las ciencias biomédicas
con el desarrollo de la bioinformatica. El hecho de que
sea un corpus cultural se ha vuelto interesante para la
escuela politécnica porque tiene muchos datos hetero-
géneos, auditivos y visuales, con misica y otros registros
(aplausos, palabras). Ya se entiende mejor por qué los
ingenieros se interesan en algunos patrimonios cultura-
les y en temas de humanidades en relacién con lo digital.
La escuela politécnica, de hecho, abrié un instituto de
las humanidades digitales con dos proyectos gigantes
de este tipo (el otro se enfoca en la digitalizacién y el
tratamiento de kilémetros de archivos manuscritos que
representan 1.000 afios de historia).

Los proyectos que acabamos de presentar se de-
sarrollaron gracias a la oportunidad de crear y entrar
en la posesién de un archivo digital dnico, y lograron
una base de datos extensa y coherente que se vuelve un
nuevo recurso: una plataforma multimedia de este pa-
trimonio cultural para buscar informaciones a partir de
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los metadatos y acceder y consultar el contenido, ya sea
documentos, imagenes (los afiches de los festivales, por
¢jemplo), fotos o videos.

Invencion, diseio y desarrollo
de productos y servicios
innovadores

A partir y alrededor de este gigante corpus, los inves-
tigadores e ingenieros de la escuela politécnica van
mis alld de la invencién de soluciones frente a ciertos
desafios cientificos. También imaginan productos y
servicios que podrian disefar, desarrollar y promover
a partir de este corpus. Aqui presentamos brevemente
algunos de éstos para precisar cémo inventan nuevas al-
ternativas a partir del corpus en su posesién y se lanzan
dentro la aventura de la innovacién, eso quiere decir
desarrollar, adaptar e integrar las novedades en situa-
ciones tales que otros actores empiezan a adoptarlas.
Asi, el corpus cultural se vuele un recurso para inno-
var. Les genera ideas de lo que se podria imaginar como
nuevos productos y su uso. Se lanzan en varios proyec-
tos para inventar productos que valorizan el archivo de
este festival, utilizan este corpus para probar los nue-
vos conceptos tecnolégicos y los prototipos. Varias de
estas invenciones, en realidad, pueden servir con otros
corpus, pero este sirve para entrenarse y probar antes
de proponer el producto a otros. Se disefiaron asi va-
rios productos gracias a la movilizacién de diferentes
grupos de investigacién de la escuela politécnica en te-
mas como acustica, tratamiento de senal, comunicacién
audiovisual, pero también con grupos de otras institu-
ciones (por ejemplo, la escuela de arte y disefio) y se
tradugeron en la creacién de startups.

Un primer producto es un algoritmo innovador
que genera recomendaciones y constituye listas de can-
ciones para escuchar tomando en cuenta los gustos del
usuario’ pero sin pasar por metadatos agregados por hu-
manos. Esta herramienta de recomendacién analiza las
caracteristicas (ritmo, notas, timbre) de cada cancién que
escucha el oyente (la idea es acercarse a las emociones,
gustos y el perfil del usuario) y busca en tiempo real en su
base de datos, sobre la cual hace un mapeo de las simih-
tudes entre canciones, las piezas parecidas que le podrian
gustar al usuario. Genera luego una lista de obras organi-
zadas de tal forma que haya una transicién suave entre
éstas. Otro desarrollo de esta aplicacién se relaciona con
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las redes sociales en Internet, para analizar las tenden-
cias y generar recomendaciones al usuario en la misma
orientacion. Asi también se alineardn las sugerencias con
respecto a la industria musical. Innovaciones similares
surgieron en el mercado en relacién con el streaming y se
abandoné este desarrollo.

Un segundo producto es una aplicacién digital que
se instala en los 1Pad para explorar en el archivo digi-
tal®: buscar un concierto, un artista, una cancién pero
también fotos, afiches e informaciones. La aplicacion
también sugiere escuchar otras cosas similares (pro-
posicién de una balada musical), gracias al algoritmo
anterior. Esta aplicacién es el resultado integrado de
varios proyectos y algoritmos que completan el tra-
bajo de limpieza e indexacién. Estd muy ligado a este
corpus cultural pero podria valorizarse para otros pa-
trimonios culturales similares.

El tercer proyecto es muy distinto porque no es es-
pecifico para este archivo cultural, pero el corpus se
utilizé para probar la tecnologfa. Se trata de un tipo de
paraguas, el SounDDots’, debajo del cual se puede es-
cuchar un sonido orientado de alta calidad. Se basa en
el desarrollo de una tecnologia (un ensamblaje de par-
lantes con un control de la distribucién del sonido) que
permite crear un ambiente musical local (en el interior
de un circulo de dos metros de didmetro) dentro un es-
pacio abierto. Se podria utilizar, por ejemplo, en cada
mesa de un restaurante para escuchar una musica di-
ferente sin molestar a las otras mesas, o bajo una obra
dentro de un museo donde se mantendria un ambiente
silencioso. Varios prototipos fueron disefiados y proba-
dos con usuarios durante varias ediciones del festival,
valorizando a la vez el corpus con sus metadatos. Este
equipo contribuye a revitalizar el archivo del festival.

Un cuarto producto tiene que ver con el disefio de
un espacio original para la audicién intima de conciertos,
con una pantalla especial (con microperforaciones para
la acistica) incurvada para producir un trompe loeil: el
Cocon®. Es un médulo (7x8 m) hasta para cuatro per-
sonas que les permite sumergirse en el ambiente para
mirar, escuchar, explorar e interactuar con el archivo di-
gital. Cuando el médulo estd abierto, se puede dirigir
hacia un auditorio mds amplio. Una mesa interactiva per-
mite a los espectadores navegar manipulando los gréficos
del archivo. Este equipo también contribuye a revitalizar
el archivo del festival y explorar lo que se puede hacer

con archivos digitales mds alld de sélo repetir un con-
cierto, para, por ejemplo, enfocarse en algunos detalles
de un sonido (instrumento, formato o equipo antiguos,
etcétera) o probar una posicién diferente (alejarse de la
pantalla, mirar desde arriba). El proyecto resulta de desa-
rrollos tecnolégicos en términos de ingenierfa de sonido,
y utiliza una tecnologia de audiofénicos 3D desarrolla-
da por una startup que surgié de un laboratorio de la
escuela politécnica. El Cocon sirve también para estu-
diar c6mo los usuarios interactian entre ellos (gracias a
la interfaz tictil) y con la inmersién en sonido y video de
alta calidad (estudio de las percepciones del espectador
y de la posibilidad de tomar en cuenta su visién). La idea
es imaginar y probar nuevos usos para las tecnologfas y
abrir nuevas perspectivas para su disefio. De nuevo, esta
mvencién se podria utilizar con otros corpus, pero la po-
sesi6n de un corpus permite probar el equipo y también
atraer a usuarios para testearlo.

El quinto desarrollo es un karaoke ins-
trumental. Gracias a la grabacién con
pistas mdltiples (una para cada ins-
trumento) se puede quitar un
mstrumento del concierto para
que un mdusico reemplace, en
vivo, al artista original de la
grabacién, y toque con el
conclerto acompandndo-
lo. Para las grabaciones
anteriores al uso de pis-
tas mdaltiples, se hace el
disefio de un algorit-
mo de identificacién
de la posicién, del
timbre y del ritmo
de cada instrumen-
to de forma que
se puedan extraer
y asi generar una
grabacién con pistas
mdltiples, y luego volver
a mezclar las pistas gracias
a la interfaz. De este modo,

= Jonantzin (detalle), para la exposicion
Social Justicie de la Galerie F, Logan
Square, Chicago (Estados Unidos),
2016 | Guache

69



NOMADAS 50 | abril de 2019 - Universidad Central - Colombia

se puede quitar un instrumento de cualquier grabacién
y generar un karaoke para los musicos aficionados. Se
trata igualmente de una invencién que no es especifi-
ca de este corpus musical, pero el hecho de tener un
corpus de esa amplitud y cualidad da a los investiga-
dores una ventaja grande para desarrollar y probar
el producto.

Finalmente, se estin desarrollando algoritmos para la
modelacién del sonido en tres dimensiones que permite
simular varios tipos de actstica, por ejemplo, la de una
sala de conciertos que desaparecié®. Se puede asi escu-
char un concierto con la acistica de una sala que no es la
propia del concierto o con la acistica de otra época.

Varias de esas invenciones se probaron con usuarios
(aficionados, artistas, expertos en sonido, periodistas,
ingenieros, personas mayores que asistieron a los con-
ciertos hace algunas décadas) en un bar dedicado al
archivo del festival.

Con esta lista de casos se demuestra la amplitud
de las investigaciones, invenciones e innovaciones
que se impulsaron gracias a la posesiéon de un corpus
que no sélo tiene un importante acervo de datos, sino
al tiempo, heterogéneos y de gran valor cultural. Los
problemas de su conservacién y su gestién, las posibili-
dades de mejorarlo y enriquecerlo y la fuente de datos
que representa el archivo para imaginar nuevas maneras
de tratarlo y valorizarlo, pero también para probar nue-
vas tecnologfas frente a un corpus real, todo esto hace
que la inversién en un corpus cultural se convierta en
un recurso estratégico para una institucién politécnica
y una fuente para la innovacién.

Competicién para la constitucion
de territorios de datos

El caso que analizamos conduce a evidenciar el papel de
los corpus en la innovacién, en particular los corpus cul-
turales, por suriqueza, suamplitud, los desafios distintos
que representan (no son iguales a los de la bioinforma-
tica, de la gestién industrial, de las especulaciones en
bolsa, etcétera). En consecuencia, los patrimonios cul-
turales digitalizados se vuelven un recurso para generar
nuevas ideas, enfrentarse a nuevos desafios cientificos y
técnicos y desarrollar nuevos productos y servicios. Este
hecho es tan importante que se observa una competi-
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cién entre actores, privados y piblicos, alrededor de la
constitucién o de la captacién de corpus. Los corpus se
convierten en los nuevos territorios de la competicién
inovadora, son territorios de datos.

Este fenémeno se observa en una institucién educati-
va prestigiosa como la escuela politécnica analizada con la
mversién en el archivo del festival de jazz que la condujo
aponer en marcha un centro de tratamiento multimedia y
a capitalizar un saber-hacer que ahora le permite atraer a
otros socios y archivos; de este modo recuperaron los ar-
chivos de la radio y televisién nacional suiza (son 32.000
horas de programas audiovisuales) y tuvieron contactos
con el Comité Internacional Olimpico (COI) para en-
cargarse de sus archivos, aunque en esos dos casos los
expertos en esos corpus son académicos de ciencias so-
ciales y humanas de otras instituciones, los cuales deben
pasar desde ahora por la institucién que tiene el corpus
digital. También lanzaron el proyecto Venice Time Ma-
chine'” para tratar, con la Universidad Ca’Foscari, 1.000
anos de historia. La importancia del acceso a tales corpus
es tan grande para la escuela politécnica que su presiden-
te asume las negociaciones €l mismo. Construir y tener
gigantes corpus digitales se ha vuelto una preocupacién
estratégica para instituciones que tienen una visién y una
ambicion para su futuro como actores de la investigacion,
de lainnovacién y del emprendimiento. Se escucha, en la
escuela politécnica, que las humanidades digitales sirven
para ayudar al desarrollo de la inteligencia artificial; ade-
mds, si €sos corpus ya tienen un prestigio, permiten a la
institucién que invierte en éstos ganar de su prestigio. El
hecho de que sea un corpus cultural también tiene algu-
na importancia para una escuela de ingenieria porque le
permite mostrar su interés por las humanidades, y defen-
derse de trabajar sélo en asuntos técnicos.

También se desarrollan empresas paralelas alrede-
dor del corpus, tal como Google Books que digitaliza
decenas de millones de libros en bibliotecas publicas
(lo que les permite generar algunos corpus importantes,
por ejemplo, de libros antiguos o de mapas) o el cor-
pus de los rastros de las acciones que dejan los usuarios
en Internet. Las empresas atraen a los investigadores
ofreciéndoles acceso a partes del corpus (documentos
escaneados en forma de imdgenes y texto, datos deriva-
dos) ademds de un aporte financiero y del acceso a sus
tecnologias y experticia. De la misma forma, una empre-
sa como Twitter se reserva el derecho de elegir quiénes
son los investigadores, éstos serdn seleccionados por
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agencias nacionales de investigacién, basandose en los
proyectos que proponen y el acceso a sus corpus.

Si la digitalizacién de corpus culturales abre mu-
chas posibilidades en términos de acceso al patrimonio
cultural, en realidad actores privados y publicos se es-
tdn posicionando para tener y acceder a tales corpus.
De hecho, se estd generando una competicién crecien-
te. La digitalizacién de contenidos refuerza la posicién
de los actores que manejan o poseen los medios de di-
gitalizacién, almacenamiento y acceso a la informacién
digitalizada, mientras que los expertos del contenido pa-
trimonial se vuelven mds dependientes de los expertos
de la tecnologfa y sus corpus digitales.

Riesgo y desafios

La creacién de bases de datos digitales de patrimonios
culturales y su explotacién para generar representa-
ciones y conocimientos, ademds de incrementar la

comprensién de las culturas, juega un papel importan-
te en el desarrollo de comunidades y regiones. Hasta
hace poco se trataba de las bibliotecas y patrimonios
del Norte. Por ejemplo, el proyecto Gutenberg, hasta
el 2011", digitaliz6 30.768 libros en inglés y solamen-
te 1.834 en francés, 516 en portugués, 308 en espaiiol
y 51 en tagalo (Filipinas). Pero es probable que poco a
poco, los actores que buscan corpus vuelvan su mira-
da hacia el patrimonio cultural de otras sociedades. La
competicion entre actores alrededor de la constitucién
de nuevos territorios de datos ya se hace muy evidente
en los paises desarrollados. Un riesgo para otras regio-
nes del mundo es que se conviertan en nuevos campos
de batalla para capturar patrimonios y crear corpus y da-
tos. Las culturas se vuelven cada vez mds una cuestién
de geopolitica (surge el tema del acceso, de la inclusién
Jexclusién) que influye en la construccién de las iden-
tidades regionales y de los grupos sociales. Podria ser
un problema si el paso a lo digital se limita a una reduc-
ci6n del patrimonio cultural accesible, conformado por
lo que se digitaliza en Estados Unidos y Europa, y en

» Como perder la cabeza en la falda de una montana, Tlecuilco (México), 2016 | Fusca
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el dominio de los corpus culturales del mundo por un
ndmero reducido de instituciones y empresas. Como
esos corpus son fuentes no sélo para la innovacién sino
también para la produccién de bienes culturales (pala-
bras e idiomas, narrativas digitales colectivas'?, gestos y
costumbres, eventos, obras, etcétera), su circulacién y
acceso, la constitucién de territorios de datos a partir de
los patrimonios culturales y el paso obligado a través de
aquéllos que digitalizan los corpus deberia ser una preo-
cupacién de politica cientifica, cultural y de innovacién
para los paises no hegeménicos (Arellano et al., 2012).

Los saberes indigenas, las habilidades de grupos
profesionales en via de extincion, las contraculturas y el
conocimiento no cientifico empiezan a interesar a movi-
mientos sociales como los del open access, y a empresas
que perciben y preparan la constitucién de nuevos mer-
cados para bienes culturales. Pensamos, por ejemplo,
en Google haciendo una explotacién del mapeo en Bra-
sil, realizado por los habitantes de las favelas para darlas
a conocer (Connors, 2014).

Académicos en América Latina se preocupan por la
digitalizacién de sus archivos. En el 2012 en México se
llevé a cabo el Encuentro de Humanistas Digitales que
dibuj6 un panorama de los proyectos latinos (Directo-
rio Digital de Fondos Antiguos de México, Biblioteca
Digital del Pensamiento Novohispano del siglo XVII,
Biblioteca Digital Nacional con los fondos reservados
de las bibliotecas de distintas instituciones). Poco a
poco grupos profesionales como los bibliotecélogos y
archivistas, los musedlogos y las editoriales reflexionan
sobre la naturaleza de su trabajo y su papel en la so-
ciedad, entre otros, para la recuperacién de la memoria
institucional o cultural. Grupos sociales se involucran
también, tal como algunos pueblos indigenas, porque
esos archivos digitales pueden volverse un recurso para
diseniar y desarrollar tecnologias sociales (Thomas,
2012). Es el caso del Corpus del Nuevo Diccionario
Histérico del Espaiol" a cargo del Grupo de Ingenie-
ria Lingiiistica de la Universidad Auténoma de México
(UNAM), que brinda herramientas para su exploracién
y andlisis. Surgen también colectivos contraculturales
que usan y transforman las tecnologfas para desarro-
llar nuevas précticas y formas de participacién politica
(Fonseca y Rueda, 2012) tal como movimientos femi-
nistas e indigenistas en Internet (Rueda, 2005) o una
red de telecentros que introduce una metodologia de
narracién para la transmisién de experiencias y cono-
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cimientos locales o generar versiones alternativas al
conflicto en el caso del Sistema de Comunicacién para
la Paz en Colombia (Sipaz). Esos movimientos y los
corpus que los constituyen pueden ser apropiados por
algunos actores y volverse fuente de innovacién. Has-
ta ahora se hace con la idea del pueblo global (abrir
el acceso al conocimiento), de dar existencia a grupos
invisibles o de modificar la percepcién de grupos o lu-
gares mal vistos tal como el caso de las favelas. Pero esos
corpus también se vuelven recursos para las dindmicas
tecnoecondémicas, la invencién de nuevos productos
y servicios, y son fuente de valor comercial. Actores
inesperados, como escuelas de ingenieria y empresa, se
movilizan para invertir en este sector y apropiarse de los
corpus porque descubrieron su utilidad en el fomento
de la invencién de nuevas tecnologfas, la innovacién y
el emprendimiento de startups.

Conclusion

Si las politicas publicas hacia la innovacién no hicie-
ron gran caso de las humanidades, con la digitalizacién
del patrimonio cultural se encuentran nuevos actores
(entre otros, en la ingenierfa) que invierten en cor-
pus culturales porque descubrieron que construyen
una base de trabajo y una fuente de nuevos proyectos
y desarrollos, no sélo en sentido social por las poten-
cialidades de investigacién que ofrecen, sino también
de cardcter tecnolégico, por las herramientas y pro-
yectos que se generan a su alrededor. Si la perspectiva
es a veces la innovacién con el lanzamiento de nue-
vos productos en el mercado y el emprendimiento, el
proceso no se reduce a una dindmica econémica. Las
instituciones de enseflanza e investigacién, con su in-
versién en corpus culturales, buscan también mejorar
su reputacién y su reconocimiento, a través de publi-
caciones, patentes, prueba de conceptos y creacién de
startups. Se aprecia asi que la apropiacién del patrimo-
nio cultural y su digitalizaciéon tienen metas variadas.
Ya se ve en el caso de una escuela de ingenieria, pero
es atin mds evidente si se consideran otras institucio-
nes académicas (para las cuales la inversién en corpus
culturales estd mds ligada a preguntas analiticas de las
humanidades y las ciencias sociales), patrimoniales o
a los movimientos sociales, tal como el de las humani-

dades digitales a nivel internacional*

. Sin embargo, la
sorpresa es observar el interés grande de escuelas de

ingenieria en relacién con lo cultural. Con el presente
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articulo se entiende mejor por qué los corpus culturales
se han vuelto fuente de desafios cientificos y técnicos,
recursos para disefiar y probar conceptos tecnolégicos
y lugares para la innovacién. En consecuencia, con la
digitalizacién se ha generado también una competicién
por constituir territorios de datos sobre el patrimonio
cultural. El patrimonio cultural se estd volviendo un re-
curso competitivo en ciencias de la computacién y la
ingenieria, pero los recursos de los unos y los otros para
sostener esa competicién son desiguales entre ingenie-
ria y ciencias sociales y humanas, entre instituciones,
regiones y paises.

Por estas razones, las politicas publicas deberian
preocuparse mds de sus archivos y de su patrimonio
cultural. Hasta hace poco, éstos no entraban en las prio-
ridades usuales con respecto al impulso del desarrollo

= Sin titulo, Festival Pura Calle, Lima (Per), 2013 | Pésimo

cientifico y de las innovaciones, y se daba menos im-
portancia a lo cultural como variable para el progreso
econdémico, excepto para evitar resistencias al cambio.
Ahora, con la digitalizacién, cuando las politicas ptbli-
cas se preocupan por las humanidades digitales, estin
apuntando al desarrollo de tecnologfas. Pero mostra-
mos que mds alld de las tecnologias hay que analizar
lo que pasa con los corpus. Como éstos se convierten
en fuente de innovacién, sus contenidos, transforma-
ciones y apropiacion se vuelven metas estratégicas. Las
politicas de innovacién, en consecuencia, deberfan co-
menzar las discusiones, reflexiones, investigaciones y
experimentaciones para fomentar nuevas dindmicas in-
novadoras conectadas a recursos especificos de su pafs,
regién o colectivo. Es también un desafio en términos
de equidad social y de posicionamiento en dindmicas
internacionales.
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