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1. PESSCA: UNA PRESENTACION BREVE

El arte colonial fue un logro artistico asombroso. Y también paraddjico. Por un lado, fue
un arte producido en las remotas provincias de los imperios hispano-portugueses por artistas
semiletrados que jamds pusieron pie en Europa. Por otro lado, el arte colonial se cind, muy es-
trechamente, a los cdnones artisticos europeos de forma y contenido. Afortunadamente, esta
paradoja es de fdcil resolucién: los artistas coloniales usaron grabados o estampas como mode-
los para sus composiciones. Publicados en Amberes, Paris, Roma, Augsburgo, Madrid, o Lisboa,
estos grabados viajaron por millares a todo lo largo y ancho de los imperios ibéricos, dejando
una marca indeleble en todas las composiciones artisticas producidas en sus territorios.

El propésito del Proyecto para el estudio de las fuentes grabadas del arte colonial (Project
for the Engraved Sources of Spanish Colonial Art o PESSCA por sus siglas en inglés) es documen-
tar el efecto de los grabados, mayormente europeos, sobre el arte colonial. Para alcanzar este
objetivo, PESSCA ha venido identificando los grabados que sirvieron de inspiracién al arte colo-
nial y difundiendo estas identificaciones en la pdgina web del proyecto. Lanzado en el 2005,
PESSCA cuenta ya con mdas de 5.000 de estas identificaciones o correspondencias, convirtiéndo-
se asi en un referente en los estudios de arte colonial’.

La documentaciéon de las fuentes grabadas del arte colonial es un objetivo historiografi-
co valioso en si mismo. Pero las investigaciones de PESSCA son ademds de interés adicional. En
primer lugar, la pagina de PESSCA es un repositorio cuantitativamente importante de imédgenes
de arte colonial. Y este repositorio estd bien organizado y ofrece acceso libre y general. En

otras palabras, PESSCA es un proyecto que tiene la capacidad de convertirse en un verdadero
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catdlogo razonado abierto del arte colonial.

En segundo lugar, las investigaciones de PESSCA nos permiten interpretar obras de arte
coloniales con contenidos oscuros o confusos. O corregir interpretaciones erréneas de las mismas.
Esto es porque los grabados que inspiraron tales obras pueden tener iconografias mds completas.
O pueden estar acompaiiados de leyendas, es decir textos que clarifican las escenas representa-
das o identifican plenamente a los personajes que las habitan.

En tercer lugar, la confrontacién entre grabados europeos y obras de arte coloniales nos
presenta con la posibilidad de identificar la originalidad o autonomia del arte colonial; su contri-
bucién especifica a la historia del arte universal. Y nos permite hacerlo objetivamente, evitando las
susceptibilidades nacionalistas que han plagado estas discusiones en el pasado.

En cuarto lugar, el trabajo de PESSCA apoya la restauracion —sea real o virtual— de obras
de arte colonial. Una restauracién es real cuando interviene materialmente, mediante injertos y re-
pintes, en una obra de arte colonial. Es virtual, cuando simplemente reconstruye, en la imaginacién,
una obra que se encuentra ya demasiado deteriorada para ser restaurada materialmente.

En quinto lugar, PESSCA puede contribuir —y de hecho ha contribuido ya— a la recuperacién
de obras que se extraviaron o fueron robadas antes de que pudieran fotografiarse. En estos ca-
sos, las fuentes grabadas que sirvieron de modelo a las obras extraviadas o perdidas nos ofrecen
las mejores pistas —si no las Unicas— para recuperarlas.

Para mayores detalles, consultar la pdgina web del proyecto, ubicada en colonialart.org.
Una vez alli, pulsar sobre la pestafia Archives. Asi se accederd a los dos archivos principales del
proyecto, los cuales organizan las correspondencias halladas hasta el momento por temas

(subjects), por ubicaciones (locations).

2. PESSCA: UN PROYECTO DE HUMANIDADES DIGITALES

Si los proyectos de Humanidades Dgitales son, precisamente, aquellos que aplican herra-
mientas digitales a investigaciones humanisticas, entonces PESSCA es un proyecto cabal de humani-
dades digitales, ya que aplica herramientas digitales en todas las fases de la investigacién huma-
nistica a la que se aboca. Lo que es mds, como veremos a continuacién, PESSCA es un proyecto de
humanidades en el cual las herramientas digitales posibilitan cada una de las fases de la investi-
gacion.

En primer lugar, la fase de la bisqueda de imdgenes. Como hemos visto anteriormente,
PESSCA tiene por objetivo identificar los grabados o estampas que sirvieron de inspiracién a las
obras de arte colonial. Esto significa que debe sumergirse en dos mares de imdgenes —el de los
grabados y el de las obras de arte colonial— para encontrar sus identificaciones o corresponden-
cias. Estas referencias a mares no son hiperbdlicas. Por un lado, los grabados se cuentan por millo-

nes. Para darnos una ideq, la Biblioteca Nacional de Francia empezé su coleccién en 1667 con

1 Accesible desde: https://colonialart.org/archives/subjects/jesus-christ/images-of-christ /christ-as-a-man/
ecce-homo#c1988a-1988b.

Mo
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120,000 estampas; las colecciones de la Biblioteca Real de Bélgica y de la Biblioteca Nacional de
Espaiia tienen 700.000 cada una; el Museo Metropolitano de Nueva York tiene 1.2 millones, y la
colecciéon del Museo Britdnico tiene dos. El corpus de obras de arte colonial es también enorme. Se
calcula que existen unas 70.000 iglesias coloniales en las Américas. Si cada una tuviera sélo diez
obras de arte, llegamos a las 700.000. Pero esta cifra es muy conservadora, pues diez obras por
iglesia es poco (desde el siglo XIV, un via crucis consta de catorce imdgenes), e ignora las obras de
arte halladas fuera de las iglesias ocupando conventos, palacios arzobispales, casas parroquiales,
edificios administrativos y casas particulares.

2Cémo encontrar imagenes relevantes en estos mares? Seria imposible si careciéramos de
imagenes digitalizadas, organizadas digitalmente, y accesibles via internet. Si no fuera por los mu-
seos, las bibliotecas, los repositorios académicos, los marchantes emprendedores, los coleccionistas,
y el resto de entusiastas digitales de la imagen, tendriamos que (a) desplazarnos fisicamente a
bibliotecas, galerias, colecciones y museos esparcidos por todo el mundo, (b) buscar imdgenes ma-
nualmente en libros, cartapacios, y ficheros, y (c) examinarlas presencialmente. Esto, en lo que se
refiere a las obras registradas. A diferencia de los grabados, las obras de arte colonial estén en
su mayoria, indocumentadas. O diriamos mejor recluidas en iglesias rurales de dificil acceso y en
colecciones familiares vedadas al investigador. Asi, siendo menos que los grabados, las obras colo-
niales resultan ain mds dificiles de estudiar presencialmente.

Pero consideremos, en segundo lugar, la adquisicién de imdgenes. Supongamos que encon-
tramos una imagen relevante para nuestro proyecto. $¢Cémo la adquirimos para poderla estudiar
después con el detenimiento que merece? Comprarla estd fuera de cuestion. No sélo por el precio
de algunas de las obras relevantes, sino porque la mayoria son obras patrimoniales que ni siquiera
estdn a la venta. Tendriamos que fotografiarla. Pero esto se vuelve eventualmente impracticable
en términos de tiempo, costo de materiales fotogrdaficos, y pagos de derechos de reproduccién. A
diferencia de esto, las imdgenes digitales se pueden adquirir simplemente a través de descargas
desde internet (si no de simples pantallazos). Esto recorta los tiempos enormemente. Y elimina por
completo los gastos de materiales fotogrdaficos y derechos de reproduccién.

Pasemos ahora al almacenamiento de imdgenes. Antes del advenimiento de tecnologias
digitales, las fotografias que pudiéramos tomar en nuestras visitas presenciales a museos, bibliote-
cas, galerias, y otras colecciones tendrian que ser pliegos de papel albergados en enormes reposi-
torios. Y tendrian que estar limpios, climatizados, y protegidos contra robos, incendios, y otras ca-
lamidades. Hoy, gracias a las tecnologias digitales de almacenamiento de imdgenes, es posible
recopilar millones de imdgenes de alta resolucidén en un archivo de bolsillo. Y los archivos digitales
siguen haciéndose cada vez mds econémicos y mds compactos.

También problemdatico para las metodologias analégicas es el procesamiento de imdagenes.
Resulta que muchas veces las fotos de grabados u obras coloniales no estdn en condiciones de ser
incorporadas al proyecto. Esto puede deberse a su tamafo, la amplitud de su toma, o simplemente
a defectos de fotografiado (fotos distorsionadas, fuera de foco, mal iluminadas, sobre-expuestas,

etc.). Antes del advenimiento de la fotografia digital, todas estas mejoras requeririan que un foté-
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grafo profesional aplique sus talentos a los negativos de las fotos (materiales que, dicho sea de
paso, tendrian que almacenarse ademds de las fotos reveladas). Hoy, gracias a aplicativos de
procesamiento fotografico como Photoshop, todo este procesamiento de imdgenes estd al alcance
del mismo investigador.

Como si esto fuera poco, consideremos el recabamiento (retrieval) de imdgenes. Suponiendo
que hemos logrado almacenar los millares de imdgenes que precisa nuestro proyecto. ¢Cémo las
recabamos? Manualmente, una por una, seria impracticable. Pero buscarlas digitalmente se vuelve
factible. Y también eficiente, si contamos con buenos sistemas de organizacién. En la pdgina de
PESSCA las imagenes estdn organizadas, en primer lugar, en correspondencias, es decir, en pare-
jas conformadas por una obra colonial y una de sus fuentes grabadas (si una obra colonial tiene
mds de una fuente, pertencerd a mds de una correspondencia). Cada correspondencia estd a su
vez organizada por tema (Antiguo Testamento, Nuevo Testamento, Temas Profanos, etcétera) y por
lugar (pais, provincia, ciudad, y coleccidn) en el que se encuentra la obra colonial. Todas estas ca-
tegorias son recuperables digitalmente, en la pdgina del proyecto, mediante un buscador de pala-
bras clave. De esta manera, las mas de 10.000 imdgenes contenidas en PESSCA son todas relati-
vamente fdciles de recabar. Y es de esperar que esta funcionalidad se mantendr& conforme crez-
ca con el nimero de imdgenes y correspondencias.

El lector atento habrd notado que la eficiencia de recabamiento se alcanza con las image-
nes emparejadas en correspondencias. Pero gqué hacer con las imdgenes que todavia no han sido
emparejadas? Este es todavia un problema abierto en el proyecto. Las canteras de PESSCA contie-
nen decenas de miles de imdgenes que no estdn organizadas en correspondencias todavia. Y no
estd claro adn cudl seria la manera mds ventajosa de organizarlas. Probablemente no habrd un
criterio Unico, y habrd que colocarlas en sistemas de clasificacion cruzada (por autor, por tema, por
coleccién, por fecha, etc.).

Antes de la era digital, existia una divisiéon natural del trabajo entre la formulacién de co-
nocimientos y su difusién. Por un lado, un investigador en Humanidades arribaba a ciertos resulta-
dos y los formulaba redactando manuscritos, sean éstos notas, resefias, articulos, o libros. Por otro
lado, un editor tomaba estos manuscritos, los imprimia, y los distribuia mediante sus redes de libre-
rias y bibliotecas. Hoy en diq, la era digital ha permitido consolidar todos estos procesos y poner-
los en manos del investigador. El investigador puede ahora encargarse de la difusién de los cono-
cimientos que genera. Tomando PESSCA como ejemplo, la formulacién y la difusién de conocimien-
tos son una y la misma cosa: la creacién de la pdgina web del proyecto. Cabe enfatizar que esta
consolidacién elimina el tiempo que separa la formulacién y la difusién de conocimientos. Y reduce
al minimo los costos de la difusién de estos conocimientos, costos que en la era predigital podian
ser prohibitivos para las Humanidades.

Asi llegamos a la fase de actualizacién de los conocimientos. En el caso de PESSCA, la ac-
tualizacién de conocimientos es la actualizacién de su pdgina web, lo cual es un procedimiento muy

sencillo. Esto se debe a la naturalidad del sistema de administracién de contenidos que emplea la
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pdagina de PESSCA: Plone. Como todos los sistemas de administracién de contenidos, Plone media
entre el productor de contenidos (en este caso el investigador en humanidades) y HTML, el lenguaije
de programacién de las paginas web. Y lo hace de manera intuitiva y natural2. Huelga comparar
este proceso de actualizacién con la reedicién, corregida y aumentada, de una publicacién en la
era predigital, que raramente se materializaba.

Finalmente arribamos a la era de la preservacién de las investigaciones. Esta es una fase
delicada, pues la preservacion indefinida de recursos digitales depende de factores que estdn
fuera del control del investigador. Uno de ellos es el hospedaje a perpetuidad de un recurso en
linea. Otro es el de la pervivencia de la programacién del recurso. Con respecto a lo primero, la
pdgina web de PESSCA ha logrado ser archivada en las bibliotecas de dos universidades: La Uni-
versidad de California en Davis, y la Pontificia Universidad Catdlica del Peru. Esto le confiere al
proyecto la pervivencia de las bibliotecas de dos universidades que estdn a su vez respaldadas en
los servidores de bibliotecas de universidades de todo el mundo. Por otro lado, PESSCA estd sien-
do recopilada histéricamente por The Internet Archive, verdadero museo de internet que ha ras-
treado (crawled) el proyecto 175 veces entre el afio 2008 y el afio 20193, Esto nos da la posibili-
dad de estudiar el desarrollo histérico del proyecto desde el 2008 hasta el presente.

Es importante notar que el archivo albergado en la Universidad Catélica del Pert, a dife-
rencia de los otros dos archivos, es dindmico, de modo que puede ser actualizado continuamente. Y
puede serlo independientemente de que la pdgina se sirva desde su servicio de hospedaje prima-
rio (actualmente en Soliton Consulting, en Seattle). Esto es importante porque el servicio de hospe-
daje primario de PESSCA no garantiza la pervivencia de la pdgina del proyecto mas alld del con-
trato de hospedaje especifico que éste tiene en la actualidad con el proyecto.

En cuanto al otro aspecto de la pervivencia del proyecto (la pervivencia de la programa-
cion del recurso), abrigamos la esperanza de que dada la importancia del sistema de manteni-
miento de contenidos (Plone), y dada la universalidad de los formatos que emplea la pdgina del
proyecto (JPG, PDF, HTML), la programacién de nuestro recurso sobrevivird las inevitables repro-
gramaciones que sufrirdn todas las pdginas web y todos los formatos de archivo en el futuro.

En conclusién, las herramientas digitales en efecto posibilitan todas las fases de la investi-
gacion de PESSCA, esto es la busqueda, adquisicion, almacenamiento, procesamiento, y recabacién
de imdgenes, asi como la difusién, actualizacién, y preservacién de sus hallazgos. Mds que un pro-
yecto de investigacién en humanidades digitales, PESSCA es un proyecto de humanidades que no

hubiera sido posible sin herramientas digitales.

3. PESSCA: EL PROYECTO A FUTURO

Hemos visto ya una de las direcciones en las que debe desarrollarse el proyecto. Se trata

de organizar de manera efectiva su archivo de sus imdgenes de cantera, es decir sus imdgenes

2 Accesible desde: https://plone.org/.

3 Accesible desde: https://web.archive.org/web/2019* /colonialart.org.
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que no estdn todavia emparejadas en correspondencias. A mds largo plazo, PESSCA busca desa-
rrollar un aplicativo de reconocimiento automdtico de imdagenes que le ayude a identificar las fuen-
tes grabadas de una obra colonial. La idea seria desarrollar un aplicativo que recibiera una foto
digital de una obra colonial y buscara, en internet, grabados que pudieran haberle servido de
modelo. No esperamos que el aplicativo encuentre el grabado que corresponda a la obra colo-
nial; sélo que reduzca el campo de bisqueda del mismo. Adn si lo redujera a un millar de candida-
tos seria una herramienta de gran utilidad. De hecho convertiria la productividad de PESSCA de
artesanal en industrial.

Sabemos, por supuesto, de Google Images, el buscador incorporado a Google Chrome que
realiza bUsquedas en internet por imdgenes en lugar de por palabras clave. El problema con este
buscador es que opera en términos de distribuciones de color que busca imdgenes con distribucio-
nes parecidas de colores. Y en este caso, los colores de obras y grabados no se parecen en abso-
luto; partiendo de una pintura o una escultura a colores queremos llegar a un grabado, es decir a
un obra en blanco y negro.

Para alcanzar nuestros objetivos podriamos, tal vez, proceder en cuatro etapas. La primera
seria desarrollar un buscador de imdagenes recogidas al interior de PESSCA. En efecto, un Google
Images para PESSCA. La segunda podria desarrollar un buscador de imdgenes que encuentre dis-
tintas fotos de una misma pieza, por ejemplo, tomadas desde distintos dngulos. O fotos a diferen-
tes colores. Un tercer paso podria ser crear un buscador que encuentre el grabado correspondien-
te a una obra colonial pero nuevamente limitando el campo de busqueda a imdgenes que se en-
cuentran en el interior de PESSCA.

Alternativamente, podriamos partir de los sistemas de reconocimiento facial o aplicativos
que identifican fotos de una persona a partir de otras fotos de la misma persona. Estos aplicativos
también se conocen con el nombre de inteligencia artificial biométrica, pues funcionan comparando
medidas faciales particularmente informativas. En el caso de nuestro proyecto, los aplicativos po-
drian concentrarse en los rostros de los personajes representados en grabados y obras coloniales.

Una tercera via seria la de los aplicativos de anotaciéon automdtica de imdgenes. Aqui se
trata de desarrollar, automdticamente, descripciones linglisticas de imdgenes, sean éstas rétulos,
palabras clave, o descripciones mds detalladas (leyendas). En el caso de nuestro proyecto, se tra-
taria de (a) anotar automdticamente imdgenes de interés y (b) seleccionar, también
automdticamente, las imdgenes con las mismas anotaciones (o con anotaciones semejantes).

Huelga decir que el desarrollo de estos aplicativos exceden las destrezas de un historiador
del arte o a un humanista, y competen mds bien a las habilidades de especialistas en inteligencia
artificial o machine learning. Es por esto que PESSCA estd tratando de identificar especialistas de
estas dreas que quieran colaborar con el proyecto. Es de esperar que esta colaboracién sea de
beneficio mutuo, pues los resultados que surjan de ella seguramente trascenderdn la Historia del

Arte Colonial, la Historia del Arte Universal, e incluso las Humanidades.
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