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REPRESENTACION Y REALIDAD: EL OBJETO ARQUEOLOGICO
EN LA ERA DE REPRODUCIBILIDAD DIGITAL

Resumen

Las tecnologl'as Las tecnologias digitales han mejorado la documen-
tacion arqueoldgica y la investigacién. Del mismo

digitales han mejorado la modo, los nuevos medios y técnicas de visualizacién

. 7 P han aumentado la profundidad y el alcance del mé-
document.aaon-arqg,eologlca todo de distribucion de informacién arqueoldgica y
\ la Investigacion. han planteado cuestiones éticas y filosoficas acerca
de la autenticidad, la representacion, la reproducibi-

lidad, la conservacién, y la educaciéon que impactan la

politica, las partes interesadas, y el conocimiento po-

pular. En este articulo exploramos cémo las nuevas

tecnologias son y pueden ser usados en la difusiéon

y la presentacién del objeto arqueoldgico a un pu-

blico mas amplio.Se investigd cuestiones asociadas

con la representacion y poder simbdlico exploradas

por Baudrillard, Benjamin, yDeleuze (entre otros), asi

como las dilemas éticas provocados por los nuevos medios de visualizacidén y produccién.

Palabras clave: Arqueologia digital, nuevos medios, visualizacién, representacién, repro-
duccidn y reproducibilidad.

Digital Archaeology, New Media, Visualization, Representation,
Reproduction and Reproducibility

Abstract

Digital technologies have greatly enhanced archaeological documentation and research.
Likewise, new media and visualization techniques have fundamentally changed the depth
and scope of how information is disseminated and raised ethical and philosophical issues
concerning authenticity, representation, reproducibility, preservation, and education that
impact policy, stakeholders, and popular knowledge.

In this sense, the paper investigates issues of representation and symbolic power
explored by theorists such as Baudrillard, Benjamin, and Deleuze (among others), as well
as the ethical issues provoked by new means of visualization and production

Keywords: Digital Archaeology, New Media, Visualization, Representation, Reproduction
and Reproducibility.
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REPRESENTACION Y REALIDAD: EL OBJETO ARQUEOLOGICO
EN LA ERA DE REPRODUCIBILIDAD DIGITAL

The simulacrum is never that which
hides the truth—it is the truth which conceals that there is none.
The simulacrum is true.

(Baudrillard, 1994)
Introduccion

Las potencialidades de nuevas tecnologias digitales en la arqueologia, los nuevos medios,
asi como las formas innovadoras de crear y compartir imagenes y modelos de objetos
arqueoldgicos, han mejorado enormemente la documentacion arqueoldgica y han apoy-
ado investigaciones en esta disciplina, ofreciendo nuevas maneras de capturar, analizar,
reconstruir, y presentar objetos arqueoldgicos a los usuarios. A pesar de este potencial
para cambiar el alcance y procurar mejores visualizaciones y mayor distribucion de in-
formacion arqueoldgica, estas técnicas de visualizacion han planteado cuestiones éticas
y filoséficas acerca de la representacion, la reproducibilidad, la conservacidn, la propie-
dad, y el papel de “lo digital”.

Este articulo busca explorar cdmo las nuevas tecnologias son y pueden ser usados
en la difusion de la investigacidon arqueoldgica, la presentacidon del objeto arqueoldgicoy
su contexto a través de museos y sitios web con el fin de proveer un mayor acceso y di-
fusion de las obras. Especificamente este articulo contrara sus contenidos en el proyecto
“El Corpus Mesoamericano del Arte y Escritura del Periodo Formativo”(Mesoamerican
Corpus of Formative Period Art and Writing). El proyecto Corpus nos ha llevado a re-
flexionar las cuestiones de visualizacién y presentacién de objetos y datos arqueolégi-
cos, tanto en términos de potencialidades para la investigacion, asi como las cuestiones
tedricas y practicas.

En cuanto a las limitaciones potenciales de nuevas tecnologias digitales, esperamos
cuestionar cdmo debemos pensar sobre la contextualizacion de esta informacion de modo
gue no se limita a alimentar en una especie de fetichismo artefactual del pasado, sino que
por el contrario aumenta el compromiso del publico en general con el conocimiento, inves-
tigacion, e informacién arqueolégica. Basandonos en los trabajos de una serie de autores
desde Walter Benjamin (2008) a Michel Foucault (1982) y Susan Sontag (1977), exploramos
la relacion entre una representacion, su autenticidad, y la realidad, concluyendo con unas
observaciones sobre las implicaciones de estas relaciones para la aplicacion de técnicas
digitales y nuevos medios a la investigacién y difusion en arqueologia.

El Corpus Mesoamericano del Arte y Escritura del Periodo
Formativo

Dos de las cuestiones claves que impulsan nuestras investigaciones son los origenes y el
desarrollo de la escritura en Mesoamérica, asi como las relaciones entre la escritura y sis-
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temas iconograficos. Las ricas culturas visuales del periodo Formativo (ca. 2000 a.C.—250
d.C.) han sido reconocidos fundamentales en el origen y desarrollo de los sistemas de
escritura mesoamericana y las tradiciones artisticas posteriores. No obstante, las cul-
turas visuales del periodo Formativo siguen siendo relativamente poco estudiadas, asi
como su papel e impacto en el surgimiento de sistemas de escritura regionales. Uno de
los obstaculos que impide el progreso en estas cuestiones es el corpus extremadamente
limitado de materiales del periodo Formativo. Esta limitacién esta aunada a la escasez de
documentacion de materiales disponibles y su relativa inaccesibilidad, asi como una falta
de consenso sobre cronologia y contexto, Para avanzar la comprension del desarrollo de
la escritura, desde 2010, hemos estado construyendo una base de datos digital e integral
de la iconografia y escritura Formativa.

Debido a esta problematica el proyecto Corpus esta desarrollando herramien-
tas digitales, asi como una aplicacion para dispositivos moviles y un sitio web—ambos
open—source y bilinglie—para presentar productos tanto a la comunidad académica y el
publico en general (autores, 2016; sitio web beta:

)

El proyecto utilizé software de reconocimiento visual (cfr., Leafsnap: An Electro-
nic Field Guide, ; Detexify, ; el Visual Web
Interface for Researchers [Vwire], ), incluyendo
shape context description (Belongie et al., 2002; Hyder et al., 2009; Roman—Rangel et al.,
2009), OCR (optical character recognition), andlisis de patrones (Bataineh et al., 2012;
Batuwita et al., 2011; Dalitz et al., 2008; Smith, 2007), y polymorphic shape rule—based
detection (Frauel et al., 2006), asi como probabilistic machine learning y computer vision.
Estas herramientas facilitaron la comparacion de datos y el rastreo de motivos a través
de contextos. El objetivo es crear un recurso digital que sobrepase un simple “sitio web”
0 una base de datos de materiales para producir un conjunto de herramientas digitales
y aplicaciones que no existen meramente como medio de presentacion, sino mas bien
permiten la activa manipulacién de datos que conduzca a nuevas formas de pensar sobre
ese material e introduzcan nuevas maneras de conceptualizar datos visuales.

Técnicas Digitales: RTl y Fotogrametria

Hemos utilizado nuevas tecnologias digitales para la produccion y visualizacién de ima-
genes, incluyendo RTI y fotogrametria (

; ). En la técnica
de RTI (reflectance transformation imaging o “imagenes de transformacién de reflectan-
cia”), se toma una serie de fotos de un objeto en posicidn fija y estatica, desde diferentes
angulos y con el flash, de multiples posiciones alrededor del objeto. Utilizando un pro-
grama open—source (

), se puede manipular la imagen y crear un PTM (polynomial texture
map o “mapa de textura polinomio”), con muchas opciones de visualizacién, incluyendo
normales, realzamiento especular, y dynamic multi light, entre otros. Los RTl y PTM per-
miten visualizaciones superiores con luz razante, las cuales destacan detalles en la super-
ficie del objeto con mas resolucién que pueden ser dificiles de observar al ojo desnudo o
a través de fotos convencionales.
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Figura 1. Detalle de RTT con
realzamiento especular de
una mascara incisa de Arroyo
Pesquero, Veracruz. Original
se encuentra en las coleccio-
nes del Museo de Antropolo-
gia de Xalapa.

La segunda técnica que hemos empleado es la fotogrametria, a partir del cual
se puede crear modelos tridimensionales de objetos de varios tamafos. Con base en
una serie de fotografias convencionales de un solo objeto, tomadas desde diferentes
angulos con un traslape de 66% entre cada foto, el programa Agisoft Photoscan (

) utiliza tecnologia Structure from Motion (SfM) para simultdneamente
modelar el sistema éptico de la cdmara, asi como la posicién y orientacién de cada foto.
Con algoritmos estéreos multi—perspectiva, el software construye una nube de puntos
densa, sobre la cual se agrega malla y textura, asi creando modelos 3D manipulables y
con varias opciones de visualizacién y manipulacién.

Potenciales de técnicas digitales en la investigacion,
conservacion, y difusidn arqueologica

Investigacion

En el proyecto Corpus, los RTI que hemos producido destacan detalles en la superficie
de objetos inscritos (ver Figura 1), asi proveyendo datos visuales mas confiables que un
dibujo. De igual manera, los RTI nos han permitido crear mejores dibujos de los objetos,
mas fieles al programa artistico originalcomo es el caso con el Bloque de Cascajal (Figura
2), el texto mds antiguo del Nuevo Mundo, o el Monumento 13 de La Venta (Figura 3).

Existen varios dibujos histdricos de este Ultimo objeto, y aunque son semejantes en algunos
aspectos, difieren en otros. Con RTls y PTMs, podemos alternar entre perspectivas y visuali-
zaciones distintas—Ias cuales se puede agregar a un programa de dibujo como Adobe Pho-
toshop o lllustrator—para desempacar detalles y crear dibujos mejores y mas fieles, creando
capas con angulos de iluminacidon que permiten la observacion de rasgos discretos. En el
caso del Bloque de Cascajal, los RTls revelan otras marcas en la superficie del objeto que no
aparecen en las fotos publicadas o el dibujo original (cfr. Rodriguez Martinez et al., 2006, p.
1611-1612, figs. 2, 4).
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Figura 2. RTI del Bloque de
Cascajal (izquierdo), utiliza-
do para crear un nuevo dibu-
jo del texto mds antiguo del
Nuevo Mundo (centro y dere-
cha). Dibujo por los autores.

Figura 3. Fotografia histori-
ca de La Venta Monumento
13 (a), del Smithsonian OIl-
mec Legacy Images Data-
base (

, consulta 3 oc-
tubre 2016); RTI del mismo
monumento (b) utilizado
para crear un nuevo dibujo
del objeto (c). Dibujo por los
autores.

También hemos utilizado RTI y fotogrametria para producir dibujos de objetos cuyos
dibujos publicados son bastante imprecisos (cfr. de la Fuente, 1973, p. 22; Follensbee, 2000,
p. 562-563, figs. 96, 97). Este es el caso de el Altar 3 de La Venta (Figura 4). Asi, estas técnicas
permiten no solo la visualizacidon de nuevas perspectivas, asi como la produccién de mejores
dibujos de los objetos.

Conservacion

Las imagenes RTI que hemos producido destacan la necesidad urgente de desarrollar
medidas de conservacion mejores para proteger objetos arqueoldgicos. Comparando
fotografias histdricas (por ejemplo, del Monumento 13 de La Venta, ver Figura 3) con
nuestras fotos y RTls, notamos degradacion seria y la pérdida de detalles potencialmente
significantes—probablemente debido a la exhibicién del objeto en el aire libre. Hemos
notado la misma situacion con muchos de las esculturas Olmecas que han sido exhibi-
das y expuestas a los elementos, aun en las porciones relativamente “protegidas” de los

monumentos. Utilizando modelos 3D producidos por fotogrametria, incluso se pueden
crear replicas detalladas de objetos arqueoldgicos, que pueden ser exhibidos publica-
mente. (ver Figura 5).
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Figura 4. Modelo fotogramé-
trico del frente de Altar 3 de
La Venta (a); un RTI de su
lado derecha (b), utilizado
para crear un nuevo dibujo
del objeto (c; cfr. de la Fuente,
1973, p. 22;Follensbee, 2000,
p. 563, fig. 97). Original ac-
tualmente en exhibicion en
el Parque-Museo La Venta,
Villahermosa. Dibujo por los
autores.

Figura 5. Reproduccién del
Monumento 4 de La Venta,
realizado con base en mo-
delos fotogramétricos por
el Facility for Arts Research
de Florida State University.
Cortesia Carolyn Henne, FSU
FAR.

Difusion y Divulgacion

Los Modelos e imagenes pueden apoyar a la difusién y divulgacién de esta informacion
tanto para la comunidad académica como para el publico en general. Los modelos fisicos
mas pequefios se pueden utilizar en contextos educacionales, dentro del aula o en los
talleres de los museos. Poder portar y tocar un modelo de un objeto arqueolégico tiene
el potencial de enriquecer la experiencia del visitante, aumentando su compromiso con
los materiales, ademas de fomentar la proteccién de patrimonio cultural.

Tanto los medios digitales, como el proyecto Corpus, y sitios web de museos (ver, por
ejemplo, el African Rock Art Image Project del British Museum,
) aumentan la diseminacién de informacidn arqueolégica y patrimonial,
y alimentan la exploracion de esta informacidn por parte del usuario. De igual manera, la
exhibicién de imdagenes creadas por nuevas técnicas digitales o como parte de instalacio-
nes museograficas —por ejemplo, a través de pantallas instaladas o cddigos QR legibles
por la dispositiva moévil del visitante— tiene gran potencial para promover la divulgacion
y provocar la indagacion y una experiencia mas profunda.
Por ejemplo en un proyecto reciente, “La Otra Nefertiti,” (Figura 6; Al-Badri y
Nelles, 2016). Los artistas Alemanas Jan Nikolai Nelles y Nora Al-Badrien cubiertamente
escanearon el busto famoso, actualmente en exhibicién en el Museo Neues de Berlin,
y crearon unaréplica 3D, la cual se instald en Cairo. En su sitio web, escriben “Nefertiti
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Figura 6. Los artistas ale-
manes Nora Al-Badri y Jan
Nikolai Nelles con su repro-
duccion del busto de Nerfer-
titi.

regresa al lugar donde se encontré. Por la primera vez desde que se excavd y robd la
escultura hace mas que 100 afios, el artefacto icdnico se exhibird en Cairo” (traduccién
nuestra). Su trabajo convierte el objeto (y su réplica) en un indice de cuestiones sobre el
colonialismo y las politicas del coleccionismo, las maneras en que se funciona como objet
d’art en la exhibicién del Museo Neues. “La Otra Nefertiti” pone en relieve no solo la po-
tencialidad de técnicas y medios digitales en la difusién, sino también algunos aspectos
filoséficos y éticos inherentes en la aplicacién de nuevas tecnologias en la investigacion
y difusién arqueoldgica.

Discusion: cuestiones éticas, legales, y filosoficas

En el caso del proyecto Corpus, se utilizd software open—source las descargas se reali-
zarian a través de un almacén digital (por ejemplo, GitHub; ). El pro-
grama utilizado para crear modelos 3D (Agisoft Photoscan) ofrece varias opciones para
exportar en formatos open source, y visualizarlos con Meshlab (

), en un futuro se planea incorporar el APl de Meshlab en nuestras diapositivas
digitales.

Adentrandonos en el presenciamos que también existen cuestiones legales y
éticas relacionadas con la distribucion abierta de imagenes y Modelos. Aunque la distri-
bucién masiva puede apoyar la divulgacién, y llevar a un compromiso mas fuerte con el
patrimonio por parte del publico, es entendible que varias instancias (por ejemplo, los
mismos investigadores, o autoridades gubernamentales encargados con la proteccion
del patrimonio) podrian cuestionar la ética de tal practica, y desear restringir el acceso a
estos bienes—para evitar la creacion de réplicas con fines lucrativos, por ejemplo. Este
tema también abarca cuestiones legales, reflejados en el debate contempordneo sobre
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Figura 7. Andy Warhol, Ma-
rilyn Diptico. Serigrafia, 1962.
Original en el Tate Modern,
Londres.

“net neutrality”. Aunque se puede idealizar el libre acceso a informacién como un bien
inherente, tal postura conlleva implicaciones practicas—asi como éticas—en el mundo
real (ver, por ejemplo, la controversia sobre WikiLeaks; ). Investi-
gadores quienes aplican estos métodos deben considerar tales implicaciones, pero este
didlogo apenas esta comenzando en espacios académicos de la arqueologia, a pesar de
la proliferacién del uso de nuevas tecnologias y medios de difusién digitales. En nuestro
caso, estamos explorando estos temas legales y éticos en conjunto con la Direccién de
Asuntos Juridicos del Instituto Nacional de Antropologia e Historia.

Ademas, aunque administradores de muesos frecuentemente se emocionan por las posi-
bilidades de incorporar nuevos medios en sus exhibiciones, quedan varias problematicas
en la aplicacidn practica. El primero se trata de la exhibicién descontextualizada de un
objeto arqueolégico —una dificultad ampliamente tratada por musedgrafos, pero que
aun queda por resolver—. Pantallas digitales y cédigos QR accesibles por dispositivas mé-
viles que dan acceso a modelos 3D o imagenes RTI tienen gran potencial para fomentar
una mayor interaccion del visitante con el objeto a través de la mediacién de la misma
pantalla. Una exhibicién de este tipo facilita una experiencia mads comprometida con el
artefacto, a su vez permitiendo la participacion del visitante en la presencia del original.
Tales exhibiciones no son “nuevos,” y de hecho actualmente se encuentran en una varie-
dad de museos. Pero también se corre el riesgo de que, apropiando una frase acunada
por McLuhan (1964), el medio se convierte en el mensaje. Finalmente, la producciéon de
réplicas, que sean fisicas o digitales, plantea cuestiones tedricas y filosoficas sobre la “au-
tenticidad” del objeto y su representacion, o su experiencia por el visitante u observador.
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Figura 8. René Magritte, La
Trahison des Images. Oleo so-
bre lienzo, 1928-1929. Origi-
nal en el Los Angeles County
Museum of Art, purchased
with funds provided by the
Mr. and Mrs. William Preston
Harrison Collection (78.7).
Foto © Museum Associates/
LACMA.

Representacion, autenticidad y realidad

Only representation can give reality to reality;
realism does not exist in reality but in representation.
Yukio Mishima, Kinjiki (“Forbidden Colors”)

El titulo de este articulo rinde homenaje al famoso ensayo de Benjamin (2008) The Work
of Art in the Age of Mechanical Reproduction. Esta obra plasma la idea de que el aura que
engloba un objeto original se descompone mientras el arte se mueva desde un contexto
ritual hacia una situacidon en que se multiplica su representacién, y cuyo contexto se

arraiga en la cultura masiva y lo politico (ver, por ejemplo, la famosa serigrafia de Marilyn
Monroe por Andy Warhol; Figura 7; cfr. Deleuze, 1994).

El objeto se puede concebir a la vez como un indice de su descubrimiento o
como una reliquia de la antigliedad u otredad. Ambas concepciones llevan a la alienacién
por parte del observador de las redes complejas originales—una ecologia, en otras pala-
bras—en las cuales todos artefactos estan imbricados.

Esto nos lleva a cuestionar concepciones artisticas y antropoldgicas de la vero-
similitud y su relacion con una “realidad” objetiva, asi como el poder simbélico de un
objeto o su representacién, temas que han sido tratados por tedricos sociales y antropo-
l6égicos como Bourdieu (1989), Rabinow (1987), y Taussig (1993), entre otros, asi como
en el arte (ver, por ejemplo, la obra de Magritte; Figura 8; cfr. Foucault ,1982; Torczyner,
1979). Con esta base, podemos desarrollar una serie de preguntas: ¢Es el caso que el ob-
jeto posee una aura y/o autenticidad cuando se encuentra fuera de su contexto o ecolo-
gia original? En caso que si, ésobre qué se basa tal autenticidad? Cuando lo presentamos
su representacion, itambién buscamos presentar la aura o autenticidad del original? ¢O
es el caso que la reproduccidn pierda tal aura, aun cuando las reproducciones pueden
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aproximar mejor el objeto original?

Es cierto que modelos fotogramétricos e imagenes RTI, junto con otros nuevos
medios, frecuentemente son mas legibles a los originales en su estado actual (como es el
caso con el Monumento 13 de La Venta, debido a la erosidn; Figura 3). Lo interesante en
esta situacién es como el objeto original funciona en relacién con sus representaciones,
al parecer hasta el punto en que se entiende ante todo a través de sus multiples copias.

En este sentido, el objeto original funciona, al parecer, como una reliquia—pro-
veyendo autenticidad a sus varias copias. La autenticidad (o lo “real”) es dificil de dis-
cernir en este mundo del simulacro, como lo concibe Baudrillard (1994), en donde una
cadena de representacidn construye su propio mundo, uno que destaca la naturaleza
construida de la realidad misma.

Al hacer asi, estos espectdculos difuminan las divisiones entre una realidad ar-
gueoldgica, su representacion, y narrativas modernas de veracidad histérica cuestiona-
ble.

Realidades construidas—tales como parques de diversidn, espectaculos de luz
y sonido, o instalaciones museograficas—nos induce (o debe impulsarnos) a desarrollar
maneras criticas para discutir y evitar las trampas de fetichizacién artefactual, que po-
tencialmente va de mano con el objeto virtual mas “real.” Enfatizando una experiencia
fluida tiene potencial para llevarnos a lo que se podria llamar una “arqueologia de atrac-
ciones,” apropiando de esta manera el término “cine de atracciones” (Gunning, 1986).
Una arqueologia de atracciones seria una en la cual el espectdculo de la produccién tec-
noldgica toma prioridad, atrayendo mds al observador que o la narrativa que se quiere
presentar o el significado histdrico del objeto en si.

Estas cuestiones sobre aura, autenticidad, y realidad son precisamente lo que
nos fascina del proyecto “La Otra Nefertiti.” En un acto creativo de descolonizacién, Al—
Badriy Nelles cambian el aura del original por el significado cada vez mas rico y profundo
de su reproduccidn. En este sentido, “La Otra Nefertiti” participa en el tipo de demo-
cratizacién que Benjamin (2008) comprendio en la reproducibilidad dela fotografia. Una
cuestién fundamental que surge de esta discusion es si la representaciéon subsume el
prototipo original en tal manera de que se presenta la representacién como el “nuevo”
original, asi suplantando—o quizd usurpando—el papel del objeto original a través de lo
atractivo de la técnicas utilizadas para producir la reproduccion.
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Conclusiones

The famous pipe. How people reproached

me for it! And yet, could you stuff my pipe?

No, it’s just a representation, is it not?

So if | had written on my picture ‘This is a pipe,’ I'd have been lying!
René Magritte (Torczyner, 1979, p. 71)

La critica cultural Susan Sontag (1977) sugiere que la proliferacion de fotografias merma
la realidad. Sin embargo, parece que la multiplicidad de imdgenes tiene el potencial para
crear ecologias de imagenes cada vez mas densas, en las cuales el espectador experi-
menta no solo con el objeto, sino también con las relaciones que dotan de significado a
cada objeto. Nuevos medios nos ofrecen la oportunidad de ilustrar esta ecologia y sus
cambios a lo largo del tiempo, asi como para re—materializar objetos, aumentando su
experiencia y democratizacion.

En este articulo, hemos reflexionado criticamente sobre varias cuestiones aso-
ciadas con nuevas técnicas de produccion, visualizacion, y presentacién en contextos de
la educacion, del museo, y virtuales, asi como los dilemas éticos—potenciales o inheren-
tes—provocados por los nuevos medios y técnicas digitales. Estas nuevas tecnologias
expanden la calidad y cantidad de materiales disponibles a los investigadores, permiten
una comprensién mas profunda de objetos, y ayudan en la creacién de dibujos y repre-
sentaciones mejores, asi ofreciendo posibilidades de avanzar investigaciones de manera
significativa y cambiar las formas en que los investigadores conciben y plantean pregun-
tas fundamentalmente diferentes a conjuntos de datos ambos visuales y arqueoldgicos.

Temas importantes quedan por tratar mientras se negocian e incorporan cada
vez mas medios en la investigacién arqueoldgica. Destacamos dificultades en la presen-
tacion del objeto arqueoldgico y su contexto a través de nuevos medios, ya que conlleva
riesgos de fetichizacién artefactual mientras que las reproducciones vienen a ser cada
vez mas producibles y disociadas del original (o “lo real”) y la divulgacidn arqueoldgica
mueva hacia el espectaculo. A la vez, parece importante evitar la “Disnificacién,” cosi-
ficacidn, o mercantilizacidn de la historia, experiencia, y patrimonio, mientras que si-
multaneamente contendemos con la creciente entrelazamiento de una “arqueologia de
atracciones” con el entretenimiento.

En conclusién, aunque las aplicaciones digitales tienen un gran potencial para
apoyar la investigacidon y mejorar la experiencia, la participacién,y el compromiso del
publico, nuestras experiencias sugieren que los investigadores deben considerar cues-
tiones fundamentales, epistemoldgicas asi como éticas, al desplegar nuevas tecnologias
digitales en ambos contextos de investigacidon y educativos. En esta aportacién breve,
no pretendemos haber resuelto estas cuestiones criticas, pero esperamos que las suge-
rencias y temas aqui tratados puedan servir como punto de partida para consideracién
adicional y discusidn mas amplia.
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