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Resumen

Debido al aumento de internet y de lo digital, cada vez hay mas patrimonio cultural que
adopta la forma de operaciones basadas en las TIC, lo que contradice las practicas y archivos
tradicionales. Al referirse a estos nuevos objetos digitales, el articulo presenta su caracter
transfigurable basandose en que se pueden editar, son interactivos, abiertos y se pueden
distribuir, y en la textura altamente modular y granular de los medios binarios y de los procesos
de las TIC. En otras palabras, los objetos digitales son operaciones técnicas mas que entidades
fijas. Son fluidos, amorfos y efimeros, son solo representaciones momentaneas de objetos. En
este contexto, un desafio clave para las instituciones de patrimonio cultural es la domesticacion
de objetos digitales. Al yuxtaponer dos ejemplos extremos, la pagina de resultados del motor de
busqueda y la instantanea archivada de una pagina web, el articulo concluira con el argumento
de que la persistencia no se presenta con el objeto digital, sino que tiene que imponerse
después mediante tecnologias de segundo orden que también se basen en el paradigma del
caracter transfigurable. En otras palabras, aunque debe conservarse la persistencia de los
objetos materiales, tiene que generarse la persistencia de los objetos digitales.
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The Transfigurability of Digital Objects

Abstract
Due to the rise of the internet and digitality, an increasing degree of cultural heritage takes the
form of ICT enabled operations contradicting the traditional practices of archives. Referring
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to these new forms as digital objects, the paper presents them as being transfigurable based
on the dimensions of editability, interactivity, openness and distributedness and on the highly
modular and granular texture of binary media and ICT processes. In other words, digital
objects are technological operations rather than fixed entities. They are fluid, amorphous and
ephemeral, rendered as momentary proxies of objects only. Within this context, a key challenge
for cultural heritage institutions is the taming of digital objects. Juxtaposing two extreme
examples — the search engine results page and the archival snap-shot of a web page — the
paper will conclude with the argument that persistency does not come with the digital object,
but needs to be imposed ex-post through second-order technologies which themselves are
based on the paradigm of transfigurability. In other words, while the persistency of material
objects has to be preserved, the persistency of digital objects has to be produced.

Keywords
digital objects, persistency, ephemera, archive, preservation

Introduccion

Sobre el portal de la biblioteca perdida del faradn Ramsés Il se
encontraba inscrita la advertencia de que no se estaba a punto de
entrar en un edificio corriente sino en la «la casa donde se cura el
alma», en un lugar sagrado (Lutz, 1978; Polastron, 2007, pag. 7). Al
tratarse de la biblioteca mas antigua conocida por la humanidad,
la inscripcion nos recuerda que la ignorancia es una enfermedad
del alma y que acceder al conocimiento es el remedio. En la deno-
minada sociedad de la informacion, el acceso al conocimiento y la
informacion cada vez resulta menos dificultoso para un porcentaje
creciente de la poblacion mundial. Internet y todos los servicios que
ofrece devienen, cada vez en mayor medida, aspectos integrales de
nuestras vidas, hasta el punto de que las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) se entrelazan con la condicion humana en
si. Al adoptar un formato digital, el conocimiento se hace encajar en
un entorno informativo de bits y bytes que, por encima de todo, se
actualiza constantemente y es efimero (Kallinikos, 2006, 2009a).
Estas creaciones amplian enormemente las posibilidades de acceso,
pero no obstante también plantean nuevos desafios que tendran
que abordar las futuras casas que pretendan curar el alma. Nuestro
patrimonio cultural digital adopta formas que ya no se asemejan a los
artefactos fisicos y relativamente estables a los que llevamos siglos
acostumbrados. Las nuevas metaforas que se invocan para describir
estos artefactos tienden a resaltar los rasgos fluidos, apenas palpables
y efimeros de lo digital y de las operaciones informaticas.

En nuestro trabajo en el proyecto The Information Growth and In-
ternet Research,' nos referimos a los equivalentes digitales de objetos
materiales como objetos digitales. Sin embargo, las aplicaciones de
software, bases de datos, archivos informaticos, imagenes digita-

les y demas solo son objetos en un sentido eufemistico. Mediante
operaciones informaticas, se representan como objetos sdlo ante la
mirada del usuario (Ekbia, 2009; Kallinikos, 2009b; Faulkner et al.,
2010; Kallinikos et al., 2010). En otras palabras, los objetos digitales
cobran vida mediante la organizacion de datos en red gracias a los
procesos y calculos de las TIC, que les otorgan unas caracteristicas
distintivas. Es decir, que los objetos digitales se pueden editaren gran
medida, son interactivos, abiertos y se pueden distribuir asi como
combinarse de un modo modulary granular. Estas caracteristicas
y texturas compositivas, que se pueden resumir con la nocion de
cardcter transfigurable, plantean graves problemas para las institu-
ciones de patrimonio cultural en términos de cdmo conservar objetos
digitales para las generaciones futuras. El objetivo archivistico de
otorgar accesibilidad persistente a testimonios auténticos y persis-
tentes de nuestra época debe redefinirse para abordar la difusion del
conocimiento que de manera cada vez mas vertiginosa se produce
mediante objetos digitales (Brindley, 2009).

Objetos digitales

Los objetos digitales se presentan en una amplia variedad de formas
y funcionalidades, sean blogs, hipertextos, juegos de ordenador,
e-books, correos electronicos, sistemas operativos, hojas de calculo
y tantas otras. No obstante, la clasificacion de estas formas que se
incorporan a y se ejecutan mediante TIC como objetos digitales se
basa en un conjunto comun de caracteristicas que puede utilizarse
para describirlas y distinguirlas de los objetos materiales. La pro-
puesta perfilada en este articulo presenta los objetos digitales como
operaciones de multiples dimensiones junto a las caracteristicas

1. Investigacion sobre internet y el crecimiento de la informacion. Véase: <www.tigair.info>.
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de capacidad de edicion, interactividad, aperturay capacidad de
distribucion (Kallinikos et al., 2010). Asi, los objetos digitales se
pueden editar en mayor o menor medida, pueden ser mas 0 menos
interactivos y demas. En la explicacion que sigue se comentara
brevemente cada una de estas caracteristicas. Luego se ilustrara el
concepto mediante dos ejemplos extremos: la pdgina de resultados
del motor de blsqueda y la instantdnea digital de paginas web
tomada por Internet Archive. El primer caso ejemplifica un objeto
digital que posee un caracter altamente transfigurable; el segundo
muestra un ejemplo de domesticacion del caracter transfigurable
de los objetos digitales.

Capacidad de edicion

Los objetos digitales estan en una fase constante de flujo, ya que
son susceptibles de modificarse y de actualizarse. Sus contenidos
0 elementos pueden cambiarse o suprimirse, y se pueden afiadir
nuevos elementos 0 madulos a posteriori. Un ejemplo revelador es
el de la pagina de un articulo de Wikipedia que puede editarse y
modificarse durante todo su ciclo vital (Aaltonen et al., 2010). En este
sentido, un objeto digital nunca esta terminado, sino que incorpora
una potencialidad inherente para modificarse.

Interactividad

Aunque todos los objetos comportan cierto grado de interactividad, los
objetos digitales pueden alcanzar un nivel que, a la larga, acabe su-
poniendo una diferencia cualitativa. Los objetos digitales contemplan
un espectro mayor de posibilidades supeditadas a lo que el usuario
invitado a un espacio potencial de exploracion escoja. Por ejemplo,
un videojuego de tltima generacion tridimensional presenta un nivel
tan elevado de inmersidn y navegacion visual que el jugador puede
literalmente explorar el mundo en el que juega. Por supuesto que
hay limitaciones en la jugabilidad, pero desde una perspectiva visual
el juego de ordenador esta abierto a lo que elija el jugador y genera
los graficos adecuados para ello en tiempo real.

Apertura

A diferencia de la capacidad de edicion, la apertura remite a la
potencialidad de modificar los objetos digitales de maneras no
previstas por los creadores o disefiadores. En este sentido, los
objetos digitales son manipulables y se puede experimentar con
ellos, una idea cuya expresion mas clara se halla en la cultura
hackerque nos trajo el movimiento de codigo abierto y las licencias
Creative Commons (Himanen, 2001). Un ejemplo muy conocido en
este sentido es el de la imagen digital que cualquiera que maneje
aplicaciones especializadas en tratamiento de graficos por ordenador
puede manipular.
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Capacidad de distribucion

Los objetos digitales estan formados mayoritariamente por mddulos
0 componentes que a su vez pueden ser otros objetos digitales. Al no
estar empaquetados en una sola entidad como ocurre con el libro,
estos componentes pueden distribuirse y conectarse en red mediante
diversas fuentes (Esposito, 2002, pag. 299). Asi, un objeto digital es
una representacion momentanea —una recopilacion— de diversas
fuentes de datos que cobran vida mediante operaciones informaticas.
El ejemplo paradigmatico es, por ejemplo, un documento hipertextual.
Al no estar vinculado a un solo archivo informatico, puede extenderse
alolargo de varias paginas web y dominios que incorporen elementos
graficos de una carpeta de imagenes o un video subido a YouTube.
En este sentido, los limites de un hipertexto nos resultan poco claros,
son practicas que desafian la nocion de documentos definidos y
delimitados como, pongamos, los libros impresos.

Textura compositiva

Las caracteristicas descritas anteriormente dependen de un fondo
muy particular, de una textura que se combina de un modo altamente
modular y granular. La composicion modular remite a la naturaleza
generativa del habitat interactivo en el que se incluyen los objetos
digitales. Se fundamentan en una infraestructura punto a punto como
es la de internet (Zittrain, 2008), lo que los convierte en piezas de
construccion relativamente autdnomas e independientes que de-
penden de su vinculacion flexible a otros objetos digitales. En este
sentido, no hay que confundir autonomia con autarquia. Recurriendo
de nuevo al ejemplo del documento hipertextual, modificar una pagina
web no tendria ningun efecto sobre cualquiera de las otras paginas
web vinculadas a ella. No obstante, eliminar los enlaces entre las
paginas web supondria el fin del documento hipertextual. El mismo
principio rige en la programacion orientada a objetos que genera
software formado por mddulos de cddigo que estan contenidos
y vinculados para poder funcionar. La combinacion flexible entre
modulos (que pueden o no ser objetos digitales) es lo que permite
descomponer un objeto digital en partes administrables que pueden
editarse, reorganizarse y unirse con otros mddulos.

Claro que los modulos no pueden descomponerse en otros tantos
modulos elementales hasta el infinito, una circunstancia que conduce
al segundo aspecto de la textura compositiva, el del cardcter granular.
Los objetos digitales estan codificados en un medio binario, lo que
les permite someterse a modificaciones y calculos minimos hasta
el nivel mas basico de los ceros y unos. Aunque puede requerirse
mucha destreza y conocimientos para hacerlo, el hecho de que
los objetos digitales sean tan granulares permite intervenciones
puntuales, desde la simple correccion de un error tipografico en un
documento electronico a la aplicacion de métodos sofisticados para
hallar y reparar errores de programacion en un sistema operativo.
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Una de las consecuencias que merece la pena destacar en este
sentido es que la externalizacion masiva de tareas se convierte en
una alternativa practica para lograr que se hagan las cosas, dado
que muchas personas pueden hacer pequefas contribuciones, que
al combinarse pueden generar innovaciones sorprendentes como la
Wikipedia (Benkler, 2006). Para que quede claro, el caracter modular
y granular de los objetos digitales no procede del incremento de la
tecnologia informatica, sino que hace tiempo que estan entre noso-
tros. Por ejemplo, en el caso de lo modular, se trata de un elemento
clave de la fabricacion en serie, es decir, del ensamblaje de partes
estandarizadas para lograr productos finales. En lo referente a lo
granular, la escritura fonética permite la creacion de diversas formas
literarias mediante la combinacion de un nimero muy limitado de
letras. No obstante, el nivel granular y modular en el que se basa
el ensamblaje de objetos digitales realmente supone una diferencia
cualitativa. Y esta diferencia se describe mediante atributos como
fluido, amorfo, inestable, efimero, generativo, o, como se menciona
en este articulo, transfigurable.

El motor de bisqueda y el archivo

Considerar los objetos digitales del modo planteado anteriormente
suscita la pregunta de cdmo cobran vida en diferentes entornos y
contextos, cada uno de los cuales esta formado por expectativas,
objetivos y practicas diferentes. Por ejemplo, la generacion actual
de motores de blsqueda algoritmicos, como es el caso de Google,
debe toda su existencia y funcionalidad al caracter transfigurable
de los objetos digitales y a la textura compositiva en la que se
integran. Uno de los principales objetos digitales que los motores de
blsqueda generan, la pagina de resultados, resulta paradigmatica
en este sentido. Basicamente contiene una lista de paginas web
que se consideran relevantes en relacion a la consulta planteada
por un usuario; es el resultado de sofisticados calculos algoritmi-
cos que tienen en cuenta diversos aspectos dentro y entre lo que
mayoritariamente son paginas y otros recursos web. No obstante,
la pagina de resultados del motor de blusqueda sdlo existe como
representacion momentanea. En cuanto se cierra la ventana que
muestra la pagina de resultados, el objeto digital desaparece y
no vuelve a calcularse y construirse hasta que el usuario inicia
una nueva busqueda. Incluso cuando el usuario teclea los mismos
términos de blsqueda de antes, la pagina de resultados vuelve a
crearse en tiempo real, por lo que puede que el algoritmo del motor
de busqueda arroje resultados distintos debido a la actualizacion
constante de la base subyacente y de su indice de busquedas
cambiante. Dado el impacto elevado de los motores de blsqueda

2. \Véase: <www.archive.org>.
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para el trafico de una pagina web, sobre todo en el caso de Google,
los consultores especializados ofrecen sus servicios de optimizacion
de tales motores, lo que deberia provocar que una pagina web
ascendiera en el listado en relacion a términos de blisqueda espe-
cificos. Los servicios de hospedaje web adaptan sus paginas web
al mecanismo de ranking, lo que a su vez puede provocar que los
motores de bisqueda cambien sus mecanismos. Se genera un ciclo
de retroalimentacion entre el motor de busqueda y la acumulacion
correspondiente de paginas, y, a la larga, con la red, asi como con
otros servicios de internet (Fortunato et al., 2006). De este modo,
la pagina de resultados del motor de blisqueda se encuentra en
un estado constante de flujo que adopta la forma de objetos a
través de los calculos algoritmicos (Morville, 2005). Se trata de un
artefacto interactivo, radicalmente abierto y distribuido que no se
define facilmente a partir de los recursos web que representa. En
esta constelacion, lo que se mantiene constante no es el objeto
digital, sino el algoritmo (Esposito, 2002).

En marcado contraste con la funcionalidad del motor de blsqueda,
las practicas archivisticas giran en torno al mantenimiento de arte-
factos culturales y/o su documentacion. Uno de los términos clave
es el de persistencia, tanto si se trata de la persistencia del artefacto
archivado como de la persistencia de su documentacion (Cox, 2007).
Debido a su composicion transfigurable, los objetos digitales contradi-
cen las practicas archivisticas institucionales de las instituciones de la
memoria que dependen, salvo contadas excepciones como en el caso
del arte de la performance, de |a estabilidad material y la finitud de
los artefactos que el archivo organiza y conserva (Weinberger, 2007;
Schnapp, 2008; Marton, 2010). En este contexto, Internet Archive?
representa un intento de organizacion, de otorgar persistencia al
mundo efimero de los bits y bytes, y asi conservar objetos digitales
para las generaciones futuras (Lyman et al., 1998). Ademas de mu-
chos otros proyectos, se le conoce sobre todo por archivar la red,
generando instantaneas de millones de paginas web. Almacenadas
en una base de datos, estas instantaneas se localizan gracias a su
URL y al momento en que se tomaron (Howell, 2006). No obstante, la
instantanea no es una copia completa y perfecta de la pagina web real
sino una clase de objeto digital totalmente distinta. Para documentar
la procedencia y la autenticidad del documento sélo se copian el
contenido y el disefio de la pagina web correspondiente, pero no
sus funcionalidades y procesos internos. Esto significa que el objeto
digital se escinde del entorno informativo en el que esta integrada la
pagina web original. Por ejemplo, en Internet Archive se puede hallar
una version temprana de la interfaz de busqueda de Google que se
remonte al 11 de noviembre de 1998, pero no se puede hacer una
busqueda que arroje resultados de aquel periodo de tiempo. Aun
asi, la instantanea archivada sigue siendo un objeto digital. Asi que
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la posibilidad de, pongamos, editar la instantanea, sigue existiendo
pero queda negada por rigurosos protocolos de seguridad. En otras
palabras, la persistencia del artefacto archivistico no viene induci-
da por la instantanea, sino mas bien tiende a imponerse mediante
operaciones informaticas para domesticar el caracter transfigurable
de los objetos digitales.

El replanteamiento informatico
de la persistencia

Como ilustran los dos ejemplos extremos de la pagina de resultados
del motor de hlsqueda y la instantanea de archivo, los objetos digita-
les deben contemplarse como objetos sélo en un sentido eufemistico.
El bucle de retroalimentacion entre la pagina de resultados y la red,
asi como laimposicion de la persistencia en la instantanea, se deben
a operaciones informaticas sofisticadas, y lo que es mas importante,
constantes. Estas operaciones consisten basicamente en procesar
datos que sirven para generar representaciones momentaneas
similares a objetos ante el usuario. Por tanto, los objetos digitales
no son entidades fijas sino mas bien operaciones tecnoldgicas que
emulan representaciones de objetos (Manovich, 2001; Ekbia, 2009;
Faulkner et al., 2010).

La mutacion constante de bits y bytes es, por un lado, la fuerza
impulsora asi como la fuente de la mayoria de los servicios des-
tacables que ha creado internet. Especialmente los motores de
busqueda se han constituido en proveedores de servicios de in-
formacion fundamentales gracias al caracter transfigurable de los
objetos digitales. Por otro lado, la definicion precisa y la persistencia
de un documento, en las que los archivos han confiado desde hace
siglos, se han vuelto mucho menos evidente y tienen que redefinirse
mediante la tecnologia (Hjorland, 2000). La instantanea como tal es
un objeto digital, pero su caracter transfigurable se ve limitado en
Internet Archive para convertirse en un documento archivistico y casi
persistente. La persistencia es el resultado de procesos de aplicacion
de programas que se logran mediante tecnologias de segundo orden
basadas en el mismo paradigma del caracter transfigurable (Marton,
2009). Dicho en otras palabras, mientras que la persistencia de los
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objetos materiales debe conservarse, la persistencia de los objetos
digitales debe producirse.

Tal y como se ha presentado en este articulo, el marco de los
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en red que desarrollan un habitat informativo en perpetua mutacion
(Kallinikos, 2006). Al adentrarse en este entorno fluido y efimero, las
instituciones archivisticas tendran que cuidar de los objetos digitales
que no pueden «cuidar de si mismos» como los artefactos materiales
(Russell et al., 1999).

Si los conservadores de nuestro patrimonio cultural digital gra-
baran una advertencia sobre sus portales (digitales), desde luego
deberia decir «de lo efimero a lo persistente». Solo asi conservaremos
un remedio para la ignorancia.
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