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Repositorio digital dedicado a preservar y difundir fotografias, audios,
videos, y documentos que representan la identidad cultural de Leén,
Guanajuato, México. Estos objetos nativos digitales y digitalizados
retratan la historia, evolucién, y la vida cotidiana del municipio y su gente.




RESUMEN DEL PROYECTO

Nos encontramos en un momento de confluencia entre el pasado, el presente y el
futuro, donde la digitalizacién se erige como un puente que nos conecta con nuestra her-
encia y refleja nuestra evolucién. Leén en Digital es una ventana interactiva que no solo
nos lleva en un recorrido por la historia, sino que también nos vincula con el vibrante pulso
contempordneo de Ledn.

Leén en Digital representa un hito significativo en la preservacién y digitalizacién del patri-
monio cultural de Leén, Guanajuato. Este proyecto, que culminé en su primera etapa con
el lanzamiento de su prototipo funcional en diciembre de 2023 leonendigital.org, es un
claro ejemplo de cémo la tecnologia y la colaboracién comunitaria pueden converger en
proyectos de humanidades digitales para proteger y valorar la herencia cultural.

El repositorio es impulsado por el Sistema de Consejos de la Administracién Piblica Mu-
nicipal de Leén, Guanajuato, bajo la direccién del Instituto Municipal de Planeacién (IM-
PLAN) y la gestién del Instituto Cultural de Leén (ICL), del Archivo Histérico Municipal de
Leén (AHML), de la Feria Estatal de Leén y Parque Ecolégico, y del Cronista de Leén.

Leéon en Digital trasciende la funcion de un mero repositorio. Es una ex-
ploracién continua de nuestra identidad como leoneses, reuniendo objetos
histéricos y contemporaneos en una plataforma digital accesible. En cada clic,
se despliega un espectro de experiencias y relatos que retratan la evolucién de nuestra
comunidad, desde las raices histéricas hasta las expresiones actuales que delinean nuestro
carécter y cultura.

Los alcances de Leén en Digital se extienden mds allé del dmbito educativo. Primero,
ofrece una rica fuente de conocimiento y apreciacién sobre lo que significa ser leonés, cul-
tivando un sentido de pertenencia y orgullo entre los habitantes de nuestra ciudad. Segun-
do, se convierte en un recurso indispensable para quienes buscan comprender el tejido
social y cultural de Leén, proporcionando una base sélida para investigaciones, proyectos
educativos y discusiones comunitarias. Ademds, al ser una plataforma en constante evolu-
cién, invita a la colaboracién y contribucién de todos, enriqueciendo la narrativa colectiva
que continuamente se teje en torno a nuestra identidad.

Ledn en Digital no es solo un proyecto, es una celebracién de nuestra identidad diversa y
enriquecedora, una invitacién a la exploracién y un llamado a la contribucién activa en la
construccién y preservacién de nuestra historia y cultura contemporénea.
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Centro Historico
Ledon, Guanajuato

(CA. 1990)

ORIGENES Y OBJETIVOS

DEL PROYECTO

nspirado en el precedente establecido por el
prototipo San Miguel en Digital (Cano, F., Lépez,
M., Mora-Macbeath, M. & Vargas M., 2021), Leén
en Digital se originé para abordar la necesidad
urgente de preservar y hacer accesible el patrimonio cultural
leonés. De acuerdo con Castillo (2018), las acciones de
preservacién digital estén dirigidas a asegurar la permanencia
y el acceso a la informacién de forma comprensible para
una comunidad. Para ello, es importante aplicar las técnicas
idéneas para asegurar la perdurabilidad, accesibilidad y
usabilidad de informacién auténtica, fiable e integra a largo
plazo.

Esto nos conduce al objetivo general: construir un repositorio
digital de acceso abierto, que contenga objetos digitales
nativos y digitalizados, con la participacién comunitaria,
que reuna el patrimonio y la herencia cultural de Leén,
Guanajuato, desde su fundacién hasta la actualidad.

Es importante mencionar que el alcance de la preservacién
digital a largo plazo, de acuerdo con la UNESCO, incluye
los recursos de cardcter cultural, educativo, cientifico o
administrativo e informacién técnica, juridica, médica y de
otras clases, que se generan en formato digital o se convierten
a este a partir del material analégico ya existente.



PRINCIPIOS DE LA
PRESERVACION DIGITAL

Leon en Digital sigue los principios de preservacion digital que sefiala
Castillo (2018):

1. Principio de integridad: Asegurar que el contenido informativo, la estructura
|6gica y el contexto no se han modificado ni se ha afectado el grado de fiabilidad
ni la autenticidad del documento original.

2. Principio de equivalencia: Modificar, cuando sea necesario, la forma tecnolégica
sin alterar el valor evidencial de los documentos, como una medida para enfrentar
la obsolescencia tecnolégica y para garantizar el acceso a la informacién.

3. Principio de economia: Aplicar procesos, procedimientos, métodos y técnicas de
preservacion viables, practicos y apropiados para el contexto de los documentos,
de tal modo que se asegure la sostenibilidad técnica y econémica de la preservacién
digital.

4. Principio de actualidad: Evolucionar al ritmo de la tecnologia y utilizar los medios
disponibles en el momento actual para garantizar la preservacién de los documentos
en el futuro. Esto significa que un sistema de preservacién digital deberia mantener
la capacidad de evolucionar, de ajustarse a los cambios dimensionales y afadir
nuevas prestaciones y servicios.

5. Principio de cooperacién: Reutilizar y compartir soluciones ya existentes y
desarrolladas de forma conjunta con otros archivos digitales, especialmente las
relacionadas con los procesos que pueden ser gestinados de forma centralizada.

6. Principio de normalizacién: Generar lineamientos y herramientas basadas en
normas, estdndares y buenas prdécticas, como apoyo a la gestién y preservacién
de los documentos digitales.



Al utilizar Collective Access y el estandar Dublin Core, Leén en Digital se
alinea con los principios de preservacion digital de la siguiente manera:

1. Integridad: Collective Access, al ser un sistema de gestién de colecciones y
archivos digitales robusto, facilita la preservacién de la integridad del contenido,
estructura y contexto de los documentos al permitir una detallada catalogacién y
metadatos estandarizados con Dublin Core.

2. Equivalencia: La flexibilidad de Collective Access en la gestién de formatos
digitales y la estandarizacién de metadatos con Dublin Core permiten actualizar y
migrar los documentos a nuevos formatos sin perder su valor evidencial, abordando
asi la obsolescencia tecnolégica.

3. Economia: El uso de software de cédigo abierto como Collective Access y
estdndares abiertos para metadatos reduce costos y asegura la sostenibilidad
econémica y técnica de la preservacién digital.

4. Actualidad: Collective Access se actualiza regularmente para incorporar
avances tecnolégicos, manteniendo el repositorio alineado con las necesidades
actuales de preservacién digital.

5. Cooperacion: Al emplear herramientas y estdéndares ampliamente adoptados,
Ledn en Digital facilita la cooperacién y el intercambio de prdcticas y soluciones
de preservacién con otras iniciativas similares.

6. Normalizacion: La adopcién del esténdar Dublin Core para metadatos
refleja un compromiso con la normalizacién, asegurando la interoperabilidad y la
eficiencia en la gestién y preservacién de documentos digitales.



IMPLEMENTACION
TECNOLOGICA

Y

Leén en Digital ha sido disefiado con una infraestructura técnica robusta y amigable,
que proporciona una experiencia de usuario intuitiva y educativa. El proyecto estd
basado en Collective Access, una plataforma de cédigo abierto especializada en la
catalogacién y presentacién de colecciones digitales. Esta herramienta se destaca por
su alta configurabilidad y adaptabilidad a las necesidades especificas del proyecto,
lo que ha permitido una gestién eficiente y una presentacién atractiva de los objetos
culturales de Ledn. El software estd disponible gratuitamente bajo la licencia piblica
general GNU de cédigo abierto, lo que significa que no solo se puede descargar
y utilizar de forma gratuita, sino que también se anima a los usuarios a compartir y
distribuir el cédigo (Collective Access, s.f.).

A continuacién, se detalla el funcionamiento técnico de la plataforma:

1. Interfaz de Usuario (Ul): La interfaz de usuario es sencilla y atractiva,
facilitando la navegacién por las diferentes secciones del repositorio. La Ul
permite a los usuarios explorar los contenidos de manera organizada, ya sean
histéricos o contempordneos.

2. Motor de busqueda optimizado: Cuenta con un motor de bisqueda eficiente
que permite a los usuarios encontrar especificamente lo que buscan, utilizando
palabras clave, fechas, categorias, entre otros filtros.

3. Base de datos: Se cuenta con una base de datos robusta y segura que
almacena todos los objetos digitales. Esta base estd estructurada para facilitar
la clasificacién, busqueda y recuperacién de informacién.

4. Digitalizacién y metadatos: Los objetos dentro del repositorio son digitalizados
siguiendo estdndares internacionales. Cada objeto cuenta con metadatos
descriptivos que facilitan su identificacién y bisqueda.



5. Plataforma escalable: La plataforma tiene la capacidad de escalar y
adaptarse a la inclusién de nuevos contenidos y caracteristicas, garantizando
su evolucién constante.

6. Control de acceso: Se dispone de mecanismos de control de acceso para
gestionar quién puede agregar o modificar contenido, asegurando la integridad
y calidad de la informacién.

7. Preservacién digital: Implementamos estrategias de preservacién digital
para asegurar la durabilidad y accesibilidad de los contenidos a largo plazo.

8. Andlisis y monitoreo: Herramientas de andlisis y monitoreo nos permiten
evaluar la interaccién de los usuarios con la plataforma, identificando dreas
de mejora para ofrecer una experiencia mds satisfactoria.

9. Respaldos y seguridad: Se realizan respaldos regulares de la base de datos
y se han establecido protocolos de seguridad para proteger la informacién y
garantizar la privacidad de los usuarios.

Leén en Digital se erige sobre estas bases técnicas sélidas, garantizando no
solo un acceso fécil y educativo a nuestra herencia y cultura, sino también una
plataforma confiable, segura y en constante evolucién que refleja y celebra la
identidad de los leoneses.



ESTANDARES DE
METADATOS

En cuanto a la organizacién de la informacién, se ha empleado el estandar de
metadatos Dublin Core, conocido por sus 15 elementos que permiten describir de
manera detallada y accesible los recursos digitales. Este enfoque facilita no solo la
recuperacién eficaz de informacién dentro del repositorio, sino también su intercambio
y uso en contextos académicos y educativos (Dublin Core Metadata Initiative, s.f.).

Elementos de Dublin Core:

Titulo: el nombre dado al recuros.

Creador: la persona o entidad responsable de crear el contenido del
recurso.

Asunto: las palabras clave, frases o cédigos que describen el tema del
recurso.

Descripcion: una descripcién textual del recurso, incluyendo resimenes o
tablas de contenido.

Editor: la entidad responsable de hacer que el recurso esté disponible.
Colaborador: personas o entidades que han contribuido al contenido pero
que no son los principales creadores.

Fecha: Una fecha asociada con la creacién o disponibilidad del recurso.
Tipo: la naturaleza o género del contenido del recurso.

Formato: la representacién fisica o digital del recurso.

Identificador: un identificador Unico para el recurso, como un ISBN o URL.
Fuente: un recurso del cual se deriva el recurso actual.

Idioma: el idioma del contenido del recurso.

Relacion: una referencia a un recurso relacionado.

Cobertura: la extensién o alcance del contenido del recurso, como una
ubicacién geogréfica o un periodo histérico.

Derechos: informacién sobre los derechos de autor y otros derechos
asociados con el recurso.

Es importante mencionar que los metadatos no solo describen el contenido,
sino que también facilitan su recuperacién, autenticidad y gestién a lo largo
del tiempo.
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. DIVERSIDAD DE RECURSOS
yvy DIGITALIZADOS

La gamaderecursosdigitales en Leén en Digital serd ampliay variada, abarcando desde
documentos histéricos, fotografias y grabaciones de audio hasta representaciones
de arte y artefactos culturales. Cada objeto que actualmente forma parte de las
colecciones ha sido cuidadosamente digitalizado, catalogado y presentado,
brindando una ventana Unica a la rica historia y cultura de Leén.

Los objetos estdn agrupados en siete colecciones: Arco de la Calzada de los Héroes;
Feria de Leén; Fitbol; Leén sobre ruedas; Salud; Tenerias y Una mirada al pasado.

La seleccién de los objetos nativos digitales -o digitalizados a partir del original
analégico- que forman parte del respositorio, estd soportado en un proceso de
valoracién documental por parte del Sistema de Consejos de la Administracién
Pdblica Municipal de Leén, Guanajuato.



PARTICIPACION
COMUNITARIA

Un aspecto clave de Leén en Digital es la socializacién con la comunidad local.
Ademds de conocer el proyecto, los residentes de Leén pueden contribuir no solo con
objetos y materiales, sino también con conocimientos y narrativas que enriquecerén la
coleccién. Esta colaboracién fortalecerd el sentido de propiedad y orgullo comunitario
en el proyecto, asegurando su relevancia y resonancia entre los leoneses.

Desde su creacién el 16 de octubre de 2023 a diciembre de ese mismo afio, se contaban
con mil 500 seguidores en la pagina https://www.facebook.com/leonendigital, y se
pautaron cinco anuncios para dar a conocer el proyecto. En la red social X hitps://
twitter.com/Leonendigital se cuenta con 29 seguidores, en el mismo periodo.

En cuanto a la web https://leonendigital.org/, de octubre a diciembre de 2023 se
registraron 12 mil usuarios que permanecieron en promedio 1 minuto y 33 segundos
en la pégina.

Con el lanzamiento del prototipo y su disponibilidad en leonendigital.org, el proyecto
ha trascendido las barreras fisicas, permitiendo a usuarios de todo el mundo explorar
y aprender sobre el patrimonio cultural de Ledn. La interfaz de usuario amigable y
las mdltiples funcionalidades de bisqueda y exploracién enriquecen la experiencia
del usuario, haciendo del patrimonio cultural de Leén un recurso accesible para
educadores, investigadores, estudiantes y el piblico en general.



X X EQUIPO Y PARTICIPANTES
o

El proyecto ha involucrado una diversidad de actividades, desde la seleccién y
digitalizacién de objetos culturales hasta su catalogacién y presentacién en la
plataforma digital. El equipo multidisciplinario ha trabajado estrechamente con la
comunidad local, que ha contribuido significativamente con materiales y conocimientos.
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EXPERIENCIA
DE USUARIO
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Los datos de estudios y encuestas son reveladores: aproximadamente el 35% de
los usuarios dejan de usar una aplicacién después de su primer intento, y ain mds
sorprendente resulta que solo el 40% de los usuarios regresa para usar una aplicacién
mds de 10 veces. Canizaba (2018) sugiere que para mejorar la experiencia de usuario
(UX) en proyectos digitales, es fundamental no solo centrarse en elementos como el
disefio visual, la usabilidad y el marketing digital, sino también en crear una conexién
significativa entre el usuario y el producto. Un enfoque efectivo para enriquecer esta
experiencia es aplicar teorias y principios fundamentales de la psicologia, como la
teoria Gestalt. Esto ayuda a comprender mejor las necesidades y percepciones de los
usuarios, facilitando asi una UX més profunda y satisfactoria.



Figura 1. Andlisis de la psicologia en la experiencia del usuario aplicada al proyecto Leén en Digital

Marco Tedrico

La psicologia en la UX

Principio Basico

Motivacién

Habilidad

Disparadores
(triggers)

Reflexion

La motivacién en los usuarios para utili-

zar el repositorio digital radica en que

Ledn no cuenta con un acervo digital de
acceso abierto que resguarde objetos

nativos digitales y digitalizados sobre su

patrimonio cultural. Con el conocimien-
to que provee el repositorio y el gran
valor patrimonial de las colecciones,
los leoneses se sentirén motivados por
mantener su herencia cultural a fin de
mantener vivas sus tradiciones y arte
popular en la comunidad y transmitirlo
a sus familias, gracias a este tipo de

iniciativas.

El repositorio es accesible a través de
una pdgina web pensada y disefiada
para que los usuarios interactden con los
contenidos informativos en una interfaz
amigable que cuenta con sistemas de
bisqueda, navegacién y etiquetado
précticos y faciles de utilizar. El reposito-
rio presenta dicho contenido organiza-
do en distintas colecciones, tales como:
Arco de la Calzada de los Héroes, Feria
de Ledn, Fotbol, Ledn sobre ruedas, Sa-
lud, Tenerias y Una mirada al pasado.

El repositorio presenta a los usuarios
la posibilidad de interactuar con los
objetos de una manera innovadora
con las interfaces de programacién de
aplicaciones (API) que ofrece la inicia-
tiva del Marco Infernacional de Intero-
perabilidad de Iméagenes (lIIF). El uso de
la fotogrametria, la videogrametria y el
modelado en 3D servirdn como dispa-
radores para incrementar el engage-
ment de los usuarios en la plataforma
porque los motiva a tomar acciones y
activar comportamientos que conducen
a investigar, navegar, interactuar, hacer
descargas y volver a visitar el sitio, para
seguir disfrutando de la experiencia.



METRICAS E INDICADORES
CLAVES DE DESEMPENO

La adecuada definicién de métricas e indicadores claves de desempefio (KPI) permite evaluar
de forma correcta el funcionamiento del repositorio digital y de la estrategia de colaboracién
abierta (crowdsourcing), asi como analizar la situacién en tiempo real y tomar las medidas
oportunas de forma dgil y eficiente.

Maioli (2018) sefiala que las KPl ayudan a comprobar el éxito de los aspectos de la
experiencia de usuario (UX).

Conectar los KPI a los objetivos es indispensable, para diferenciarlos de las métricas y que
los indicadores cumplan su funcién adecuadamente. En este sentido, es importante recordar
que todos los KPI son métricas, pero no todas las métricas son KPI. Crespo (2014) explica que
una correcta medicién solo es posible si previamente a la ejecucién de las actividades se han
establecido unos objetivos concretos y unos KPI especificos. Maioli (2018) refiere que para
determinar los KPI se deben comprender las metas y los objetivos, ya que estas definiciones
ayudan a alinear los objetivos del proyecto con la estrategia de UX.

A partir de nuestro objetivo general, que es construir un repositorio digital de acceso abierto,
que contenga objetos digitales nativos y digitalizados, con la participacién comunitaria, que
reuna el patrimonio y la herencia cultural de Leén, Guanajuato, desde su fundacién hasta la
actualidad, resulta pertinente medir a los usuarios y colaboradores del proyecto, es decir, a
quienes navegan por el repositorio y a quienes aportan objetos digitales o digitalizados para
enriquecerlo.

Se pretende medir el comportamiento de los usuarios: cudntas personas ingresan, desde
dénde ingresan, qué objetos buscan, cudnto tiempo permanecen en la pédgina y hacia dénde
van después de visitar el repositorio. Mientras que el comportamiento de los colaboradores
se puede medir a través de las redes sociodigitales mediante las cuales se socializa el
proyecto y se hace el llamado para invitarlos a compartir los objetos digitales y digitalizados:
cudntos seguidores hay en las redes sociales, con qué publicaciones interactdan mds, cudntas
personas pasan de ser seguidores a colaboradores, principalmente.

Es factible medir a los usuarios en el momento en que interactian con el repositorio, desde
que ingresan hasta que lo abandonan, porque esto permitiré evaluar la experiencia del
usuario e identificar los aspectos a mejorar del repositorio.



Se pueden implementar los siguientes KPI, que estdn directamente ligados a la funcionalidad
del repositorio:

* Cantidad de visitantes Gnicos por mes.

* Pdginas vistas por mes.

Porcentaje de rebote por mes.

Duracién media de la sesién por mes.

Canales de tréfico por mes.

Y en cuanto a métricas:

* Cantidad de objetos digitales y digitalizados totales.
* Cantidad de objetos digitales y digitalizados por categoria.
* Cantidad de objetos digitales y digitalizados por coleccién.

* Cantidad de objetos digitales y digitalizados por tipo de objeto.
Mientras que para las redes sociales los KPI propuestos son:
* Interaccién por semana.

* Alcance de publicaciones por semana.

Y las métricas:

* Cantidad de publicaciones.

* Cantidad de seguidores por semana.



DESCRIPCION DE GRUPOS
DE INTERES Y OBJETIVOS
QUE LOS MUEVEN

QO

Se determinaron siete grandes grupos de interés, los cuales estdn definidos de la siguiente
manera:

1. Expertos

Descripcién: son las personas con conocimiento especializado que
pueden contribuir a la documentacién, curaduria y clasificacién
de los objetos y las colecciones que pasen a formar parte del
repositorio.

Objetivo: compartir contenido valioso a la comunidad.

Quiénes son: El cronista de Leén, Luis Alegre Vega; el director del
Archivo Municipal de Leén, Rodolfo Herrera Pérez.

2. Usuarios

Descripcién: son las personas que ingresan al sitio del repositorio
en busca de informacién relativa al patrimonio cultural de Leén,
Guanajuato.

Obijetivo: hallar informacién fidedigna y confiable en acceso
abierto.

Quiénes son: detectamos dos grandes tipos de usuarios: los
g p
habitantes del municipio y personas interesadas en el tema, que
pio y p q
pueden clasificarse como early adopters, medios de comunicacién,
y los especializados, que son entre otros los investigadores,
historiadores y humanistas digitales.
Y g



3. Financiadores

Descripcién: son las personas o grupos que apoyan la operacién
del repositorio con recursos econémicos y en especie.

Obijetivo: apoyar proyectos de esta naturaleza para impulsar la
digitalizacién y la preservacién del patrimonio de la comunidad.

Quiénes son: El gobierno municipal, que tiene una responsabilidad
legal y también se puedan recibir apoyos de particulares,
asociaciones y grupos, que tengan objetivos afines al proyecto. En
especifico, se cuenta con el financiamiento del Instituto Municipal
de Planeacién, un organismo descentralizado de la Administracién
Pdblica Municipal de Le6n Guanajuato. Con apoyo técnico cultural
del Instituto Cultural de Leén, del Archivo Histérico Municipal, del
Cronista de Ledn.

4. Comunidad

Descripcién: son las personas del lugar en que se ubica el proyecto
y que pueden participar en la construccién y conservacién del
repositorio.

Obijetivo: preservar su patrimonio a través de las generaciones.

Quiénes son: los coleccionistas particulares y la comunidad en su
conjunto.

5. Asesores

Descripcién: son los especialistas que dan apoyo al equipo de
trabajo para la construccién del sitio, la clasificaciéon de los
objetos, la construccién de las colecciones, el correcto respaldo
legal y la operacién en general del sitio, asi como la comprensién
integral de los alcances y objetivos del proyecto.

Objetivo: poner al servicio de la comunidad conocimientos sobre
las humanidades digitales.

Quiénes son: El maestro en Humanidades Digitales por el Instituto
Tecnolégico de Estudios Superiores de Monterrey, Manuel
Gustavo Mora MacBeath.



6. Equipo de trabajo

Descripcién: son las personas encargadas de operar el repositorio.

Objetivo: colaborar de manera eficiente en la preservacién y
difusién de los objetos que alberga el repositorio.

Quiénes son: programador, capturistas de metadatos, responsable
del proyecto, disefiador.

7. Oftros repositorios

Descripcién: son las plataformas afines con las que se pueda tener
interoperabilidad para comunicarse a través de los servidores y a
través de los equipos de trabajo.

Objetivo: comunicarse con otros repositorios con caracteristicas
similares que ayuden a compartir y enriquecer los acervos de sus
repositorios.

Quiénes son: red de repositorios municipales, repositorios
nacionales, como Mexicana y Memérica, y repositorios
internacionales, como Hispania y Europeana.
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ANALISIS DE LOS
GRUPOS DE INTERES

A través del andlisis se identifica y evalda la importancia de las personas o los grupos clave
que pueden influir significativamente o verse afectados por el proyecto.

Para hacer este andlisis, se llevé a cabo una descripcién detallada de las personas o los
grupos de interés que participan, los intereses particulares, el impacto o el poder que poseen,
las estrategias para obtener apoyo o reducir oposicién, la informacién que necesitan recibir
para que las estrategias tengan éxito, el tipo de informacién que debe recibir y por qué canal
les es més dtil, asi como la frecuencia con que deben recibir la comunicacién.

Los datos estén concentrados en la matriz que se presenta en la figura 2.1.

Grupos de Interés especifi- | Nivel Evalua- | Estrategia para Necesidad de | Principal forma enla | Tiempo en la entrega de
interés co o intereses | de cién de | mantener el informacién a | que se le puede pro- | informacién
interés | poder apoyo/ reducir proveer veer la informacién
oposicion
1. Expertos Compartir con- | A B Dar el crédito de | Consultas A través de correos, Se entrega la informacién
tenido valioso a las aportaciones continuas y Whatsapp y reuniones | periédicamente.
la comunidad. que hacen al comunicacién por videoconferencia
proyecto. directa. y presenciales.
2. Usuarios Hallar informa- | B A Agregar continua- | Contenidos Contacto directo con | Actualizacién periédica en
cién fidedigna mente informacién | valiosos. el repositorio. el repositorio.
y confiable en y presentarla de
acceso abierto. manera creativa.
Campaiias de mar-
keting digital en
las redes sociales.
Acceso a objetos
con herramientas y
tecnologia innova-
dora.
3. Financia- Apoyar proyec- | A B Tener retroali- Avances y Por medio de correo | Reportes
dores tos de esta na- mentacién sobre resultados de la | electrénico.
turaleza para la inversién y los operacién del mensuales.

impulsar la
digitalizacién y
la preservacién
del patrimonio
de la comuni-

dad.

recursos que estdn
destinando al pro-
yecto. Presentacion
de objetos a la
comunidad de ma-
nera innovadora.

repositorio. KPI
y andlisis de
resultados.




4. Comunidad | Preservar su Incentivarlos a Garantizar A través de campaiias | Campafias periédicas.
patrimonio a compartir su mate- | la correcta en redes sociales y
través de las rial y convencerlos | preservaciény | por comunicaciones
generaciones. de la importancia | el cuidado de | directas.

de la preservacién | los derechos de
digital por medio | los objetos que
del repositorio. compartan.

5. Asesores Poner al Mantener la mo- Evaluaciones A través de videocon- | Reuniones semanales y
servicio de la tivacién mediante | continuas. ferencias, reuniones cuando se requieran.
comunidad la documentacién presenciales, correos
conocimien- y observacién y reportes.
tos sobre las continua de los
humanidades avances y resul-
digitales. tados. Bésqueda

continua de formas
de digitalizacién
de los objetos.

6. Equipo de Colaborar Recibir una remu- | La mayor Por medio de correos | Entrega de informacién

trabajo de manera neracién econémi- | cantidad de electrénicos, comu- diaria.
eficiente en la ca y reconocimien- | informacién nicacién directa,
preservacién to por su labor. posible que videoconferencias,

y difusién de
los objetos
que alberga el
repositorio.

facilite la mejor
incorporacién
de los objetos
al repositorio.

reuniones presenciales
y Whatsapp.

7. Otros reposi-
torios

Comunicarse
con otros
repositorios
con caracteris-
ticas similares
que ayuden

a compartir y
enriquecer los
acervos de sus
repositorios.

Mantener la
interoperabilidad
entre los sistemas
para facilitar la
interaccién entre
los repositorios.
Establecer redes
de cooperacién
entre las distintas
dreas de trabajo o
equipo.

Estandares y
unificacién de
criterios para

la clasificacién
de los objetos y
sus metadatos.

La intercomunicacién
entre los sistemas y
reuniones entre los
equipos de trabajo
para evaluar los pro-
cesos y resultados.

Reuniones semestrales entre

los equipos de trabajo y

continuas entre los sistemas.

Evaluacién de poder de los grupos de interés: A: Extremadamente poderoso, B: Bastante

poderoso, C: No muy poderoso

Nivel de interés del grupo de interés: A: Muy interesado, B: Bastante interesado, C: No muy
interesado

Una vez ubicados cada uno de los girupos de interés, en relacién con el poder y el interés que
tienen en torno al proyecto, se realizé la matriz de ubicacién en un plano cartesiano, para
determinar el tipo de comunicacién que se debe tener con cada uno de ellos. Esto quedd

representado en la figura 2.2.

Al final, se decidié presentar en un universo las relaciones que hay entre los grupos de interés
en torno al proyecto para identificar cémo se podrian mover entre si, de manera bidireccional
o unidireccional, asi como las disciplinas que podrian entrar en juego (véase la figura 2.3).
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Figura 2.2 Matriz para identificar el poder o interés de los grupos de interés del proyecto Leén en Digital Al final,
se decidié presentar en un universo las relaciones que hay entre los grupos de interés en torno al proyecto para
identificar cémo se podrian mover entre si, de manera bidireccional o unidireccional, asi como las disciplinas que

podrian entrar en juego (véase la figura 2.3).

Ciencias de la informacién
Informdtica

Programacién
Bibliotecologia

Otros

Humanidades digitales
Ciencias de la comunicacién
Historia del arte

Educacién y traduccién

Asesores

Informética
Programacién
Bibliotecologia
Propiedad Intelectual

*" repositorios

Historia
Historia del
arte
Sociologia
Antropologia

Comunidad .

Coleccionismo
Artes Visuales

Psicologia
Pedagogia
Sistemas computacionales

%
%
D &
&
$
&
g
S
<
: o
Usuarios X
o
o
!
s}
g
o
g

Ciencia de datos
Administracién

Derechos de autor
Marketing digital
Administracién
Ciencia de datos
Disefio

Financiadores

Equipo de
trabajo

o
OO%O%woowM

Bastante poderoso No muy poderoso

Extremadamente poderoso

1. Usuarios
2. Financiadores
3. Equipo de trabajo

6. Asesores

7. Ofros repositorios

4. Expertos
5. La comunidad




REFLEXION

Las humanidades digitales son consideradas como un campo interdisciplinario y un
movimiento internacional en continuo crecimiento. Como establece Thompson Klein (2015),
constantemente surgen nuevas organizaciones y grupos de humanistas digitales en varios
paises. Esto se debe en gran medgida gracias a la revolucién impulsada por la informética
y las nuevas tecnologias de la informacién, que de inicio transtormaron las humanidades
constituyéndose como grandes disciplinas oliagas y ademds ayudaron a su propagacién.

Sin embargo, el crecimiento de este campo se ve obstaculizado por las brechas tecnolégicas
que impiden alcanzar su internacionalizacién y porque es relativamente desconocido. En
México y en América Latina, cita la misma Thompson Klein, el reto para su crecimiento
descansa en tres dreas: cabildeo, promocién y difusién. Es aqui donde la interdisciplinariedad
cobra mayor relevancia.

La naturaleza de cada proyecto en el campo de las humanidades digitales dicta no solo qué
competencias se requieren para desarrollarlo sino también qué disciplinas son necesarias
para su 6ptima ejecucién. En el caso de Ledn en Digital, es particularmente valioso establecer
relaciones con los diversos grupos de interés y a través del cabildeo se logré desarrollar y
perfeccionar un prototipo, asi como ampliar el alcance de esta iniciativa para que pueda ser
un modelo replicable en otros municipios.
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