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Technology can certainly be used to destroy both our physical
world and our conceptual knowledge of it. But in the hands of
inspired, creative and caring people, art and technology can
also become means to convey empathy and build bridges
between varied world views.

Kraus ScHwaB, Shaping the Fourth Industrial Revolution
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Introduccion

Desde hace mas de dos décadas, la civilizacion humana marcha a un paso
cada vez mas acelerado hacia la digitalizacion de las diversas dindmicas
sociales. Las crecientes interdependencias e interconexiones econémicas,
politicas, tecnoldgicas y, también, culturales, que operan a escala global
—globalizacién, para resumir—, asi como la actual contingencia sanitaria
que experimentamos como un mundo interconectado, han propiciado una
incorporacion todavia mas veloz y extendida de las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacion (Tic) en todos los ambitos de la vida
humana, asi como una progresiva transicién a un nuevo régimen socioeco-
némico que pudiera denominarse como sociedad “datificada” o sociedad
de los datos, en la cual el dato se convierte en un recurso abundante para
extraer lo mismo valor econdmico que conocimiento relevante sobre las
interacciones sociales y las transformaciones y adaptaciones culturales en
general.

En este tipo de sociedad perpetuamente vinculada mediante numerosos
dispositivos —la computadora personal, la tableta, el smartphone, los wea-
rables, etc.— generamos, intercambiamos y compartimos en todo instante
datos relacionados con nuestras preferencias de consumo, nuestra filiacién
o aversion politica, nuestros pasatiempos y nuestras actividades mas coti-
dianas, hasta nuestra ubicacion geografica en tiempo real, junto con nuestros
pensamientos mas intimos, nuestras quejas y opiniones respecto al curso
que ha tomado el mundo —o al que, como humanidad, le hemos encau-
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zado—. De igual manera, en este mundo datificado los prondsticos de la
ciencia ficcidn nos son cada vez mas familiares; el auge de la robética, el
internet de las cosas (IoT: Internet of Things), la inteligencia artificial y el
aprendizaje maquina (Machine Learning), son tecnologias cada vez mas
cotidianas, al grado de que influyen también en nuestras acciones y en nues-
tras visiones de la realidad.

En este contexto, la ciencia, entendida en un sentido generalista como
el analisis, la comprension y la transferencia del conocimiento resultante
del examen de los diversos aspectos que conforman la realidad (Olivé, 2007),
enfrenta dos retos simultaneos de gran importancia: a raiz de los adelantos
tecnoldgicos de nuestra época, el primer desafio es que la investigacion
cientifica requiere desarrollar una infraestructura que, apoyada en las nue-
vas tecnologias, posibilite la colaboracion entre académicos e investigadores
de multiples disciplinas y ramas del saber, al tiempo que impulse la divul-
gacion de su quehacer y la apropiacion de sus aportes por parte de la socie-
dad (Hine, 2006); el segundo reto de la investigacion cientifica en general
consiste en desarrollar estrategias, técnicas y métodos tanto para recabar,
estudiar e interpretar el Big Data, esto es, las cantidades abrumadoras de
datos que generamos de manera constante y veloz (Manovich, 2020) y, al
mismo tiempo, mantener vigente el dialogo histérico con los antecedentes
teodricos que sustentan a las diferentes areas del saber (Olivé, 2007).

Estos retos, que se vislumbraban desde finales del siglo xx, condujeron
a la exploracion de herramientas y técnicas asistidas por la informatica y la
computacién como una alternativa para el abordaje de fendmenos cada vez
mas complejos —tanto cualitativa como cuantitativamente— que requieren
de una vision inter-, multi- y transdisciplinaria, y de instrumentos que fa-
ciliten el manejo y tratamiento de datos a gran escala. Asi, las aplicaciones
de las ciencias computacionales y de las tecnologias de la informacién en la
investigacion cientifica en general derivan en la e-ciencia (e-science) (Gard-
ner y Manduchi, 2007), a veces también denominada como ciberciencia
(Hine, 2008), términos con los que se designa un paradigma epistemologi-
co que exige reflexionar en torno tanto a la postura del investigador respec-
to a su quehacer (Estalella y Ardévol, 2011), asi como a los alcances e in-
fluencia de la tecnologia en la generacion de conocimiento y su aplicabilidad
para la mejora de la sociedad (Hine, 2006; Olivé, 2007) y, también, respec-
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to a la brecha digital (Flew, 2014), esto es, las inequidades de acceso a tec-
nologias de apoyo para la investigacidn, sea por una cuestion de género o
estrato social.

Es importante precisar que la e-ciencia, también denominada como
e-investigacion (e-research) (Anandarajan y Anandarajan, 2010), no se re-
fiere inicamente a la incorporacion de herramientas tecnoldgicas al traba-
jo cientifico, sino que consiste en el apoyo de la informatica, el recurso a las
bases de datos masivos y las redes colaborativas en linea en el ambito aca-
démico (Estalella y Ardévol, 2011) para mejorar el flujo de trabajo de todo
proyecto de investigacion. Romero Frias insiste en que la e-investigacién
no se trata sdlo de emplear herramientas computacionales para el analisis
de datos, sino en una postura o aproximacion al proceso de investigacion
en su totalidad, caracterizada por la automatizacion de ciertas etapas de la
indagacion (recoleccion y procesamiento de datos, contrastacion de fuentes,
etc.), la aceptacion de fuentes de informacién y de divulgacién no conven-
cionales (blogs, redes sociales) y el manejo de enormes cantidades de datos
(Romero Frias y Sanchez Gonzélez, 2014, pp. 25-26).

La e-investigacion es un planteamiento que fue primeramente emplea-
do en las ciencias experimentales (Yang, Wang y Jie, 2011) y que, aunque
enfrentd —o enfrenta todavia— ciertas resistencias, se ha incorporado pau-
latinamente a las ciencias sociales y a las humanidades (Burdick, 2012; Cal-
derdn, 2013), captando cada vez a mas académicos, dada su dimension
transversal e interdisciplinaria (Estalella y Ardévol, 2011); de hecho, con-
trario a lo que pudiera pensarse sobre el término, la e-investigacién no
alude al adjetivo “electrénico’, sino al vocablo inglés enhaced (mejorado),
lo que implica que se trata de una forma de investigar potenciada en y por
recursos y tecnologias diversas (Romero Frias y Sanchez Gonzalez, 2014).
De acuerdo a esta sucinta caracterizacion de este paradigma epistemolégi-
co pudiera afirmarse que un proyecto de e-ciencia o e-investigacion se for-
mula principalmente en atencion a dos factores: por una parte, a las carac-
teristicas de los datos de los que se busca extraer informacion, esto es, su
volumen, su complejidad y su velocidad de propagacion; y, por otra parte,
a los resultados esperados o aplicaciones que se busca obtener del estudio.

Asi pues, existen proyectos de e-investigacion que se apoyan fuertemen-
te en el uso frecuente de recursos basicos del internet, tales como reposito-
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rios digitales, bases de datos de publicaciones académicas, formularios en
linea y otros servicios que brindan empresas como Google o Microsoft
(Calderon, 2013; Chen, Wang y Cheung, 2010); otros trabajos de e-investi-
gacion recurren a herramientas mas complejas de analisis de datos, incluso
al empleo de lenguajes de programacién, como Python o Java, por medio
de los cuales se pueden realizar desde actividades de recoleccion de datos
masivos mediante el acceso automatizado a servidores de bases de datos, o
a través de las interfaces de programacion de aplicaciones (aP1, Application
Programming Interface) que brindan varios sitios web, hasta tareas de pro-
cesamiento, analisis y visualizacion de datos avanzadas (Gardner y Mandu-
chi, 2007). Algunos proyectos de e-investigacion implementan soluciones
de computo en la nube (Cloud Computing) con miras a garantizar el traba-
jo colaborativo y la divulgacion de los resultados de investigacion (Terzo y
Mossucca, 2017).

Como se sugirié anteriormente, las implicaciones que las TIC y el Big
Data han tenido en todos los ambitos de la vida humana no han pasado
desapercibidos para las humanidades y las ciencias sociales, y desde hace
anos ya, investigadoras e investigadores de estas areas emplean fuentes di-
gitales y herramientas tecnologicas diversas para impulsar su quehacer.
A raiz precisamente de tales practicas potenciadas de investigacion, surgen
las humanidades digitales, campo de estudio en el que convergen tanto las
aproximaciones tedrico-metodoldgicas como los objetos de estudio de los
estudios culturales, de la lingiiistica, de la teoria literaria y del arte, y de la
sociologia con la informatica, concretamente con las técnicas y herramien-
tas de recoleccion, extraccion, procesado y andlisis de datos de fuentes tan-
to analogas como digitales (Drucker, Kim, Salehian & Bushong, 2014). Las
humanidades digitales se podrian considerar como una practica de inves-
tigacion “mejorada”, o de e-investigacion, debido al uso de diversos softwa-
re, asi como de métodos computacionales, de ahi que también reciban el
nombre de humanidades intensivas en software (Software Intensive Huma-
nities) (Smithies, 2017).

En la actualidad —y desde sus origenes— las humanidades digitales se
consideran un ambito académico de colaboracion transdisciplinaria, inte-
grando tanto a humanistas, cientificos sociales, ingenieros computacionales,
expertos en mercadotecnia, economistas, entre otros (Romero Frias y San-
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chez Gonzilez, 2014). Ademads, como indican Berry y Fagerjord, las huma-
nidades digitales han adoptado, con singular entusiasmo, métodos y técni-
cas de la ciencia de datos y del analisis del Big Data, como lo son el analisis
exploratorio de datos (EDA, Exploratory Data Analysis), el andlisis de agru-
pamientos (cluster analysis) y las simulaciones computacionales. Otro rasgo
en particular de las humanidades digitales es su interés creciente por el
analisis de objetos culturales de origen especificamente digital, tales como
tweets, posts en redes sociales, comentarios, imagenes y videos en diferentes
sitios web (Berry y Fagerjord, 2017).

Dados los diversos enfoques que confluyen en las humanidades digita-
les, asi como los variados objetos de estudio que admiten, se han generado
aproximaciones tedrico-metodologicas que parten de una disciplina en par-
ticular para una exploracion més enfocada en cierto tipo de fendmenos en
especifico, como es el caso de la netnografia, o etnografia digital o virtual,
que consiste en el analisis de las estrategias de autorrepresentacion en co-
munidades en linea, asi como de las interacciones de las personas en entor-
nos digitales, como foros y redes sociales (Kozinets, 2010). Si bien la net-
nografia pudiera considerarse una vertiente de las humanidades digitales,
entre sus especificidades se encuentran el que la primera se centra en el
analisis de la vida online, mientras que las segundas, por su caracter com-
prensivo y su apertura, estudian también la gradual disolucién de las fron-
teras que separan lo “real” de lo “virtual” —o eversion, término inglés que
alude a la confluencia de lo interno con lo externo— (Jones, 2014).

La netnografia se enfoca, entonces, en lo que pudiera denominarse como
cibercultura, esto es, las practicas y modos de vida especificos de los inter-
nautas (Kozinets, 2010), asi como las formas en que éstos se integran y
erigen comunidades que se comunican de manera remota, a la vez que
construyen o representan discursivamente sus identidades en el internet
(Hine, 2015); las humanidades digitales, por su parte, no s6lo estudian las
formas de vida online y offline, analizan también artefactos u objetos —di-
gitalizados o aut6ctonos de la cultura digital — que se clasifican como ma-
nifestaciones o concreciones de las actividades culturales humanas, como
lo son los textos, las imagenes y los videos de todo tipo o género (Jones,
2014; Smithies, 2017). Conviene sefalar, aunque parezca una obviedad,
que la netnografia es una forma de investigacion que se integra o que for-
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maria parte del paradigma de la e-investigacion al estar fuertemente cen-
trada en las practicas socioculturales que se efectian en internet (Pink
etal.,2016).

Una de las formulaciones teérico-metodologicas mas recientes en las
humanidades digitales es la de la analitica cultural (cultural analytics), que,
descrita de manera sucinta, integra y emplea de manera sistematica y expli-
cita las técnicas de la ciencia de datos para el andlisis y la visualizacion de
macroconjuntos de datos culturales (Manovich, 2020). Tal aproximacion se
basa también en el flujo de trabajo y en las fases de desarrollo usuales de un
proyecto de ciencia de datos (Peng y Matsui, 2016), que van desde la for-
mulacién del problema y/o necesidades a resolver, el minado de datos de
diversas fuentes, como bases de datos abiertas, contenido textual y/o mul-
timedia de sitios web y/o redes sociales (Garcia Herrero et al., 2018), hasta
el analisis exploratorio, el modelado de datos y el despliegue de la aplicacion
web o mdvil (Tandel, 2017). Este libro, que se propone como una practica
de e-investigacion, se basa precisamente en la analitica cultural, propuesta
formulada por Lev Manovich (2020).

Como todo objeto, acontecimiento o fendmeno inscrito en la sociedad
datificada, los datos que pudieran denominarse como culturales se generan,
se propagan y se comparten a una velocidad cada vez mayor y en cantidades
mas voluminosas: millones de personas —que cuenten con un dispositivo
electrénico para acceder a internet— crean y comparten contenido digital
diverso (ficciones, arte, videos, podcasts, etc.); ante esta situacion, el estudio
del Big Data cultural requeriria esfuerzos cada vez mayores simplemente
para la recoleccion, la seleccion y el tratamiento de datos relevantes para
una investigacion; para esto, la analitica cultural parte de la premisa de que
la alternativa mas accesible para el analisis masivo de patrones, tendencias
y dindmicas culturales es, precisamente, recurrir a los métodos y las técni-
cas de la ciencia de datos. Segun este punto de partida, la analitica cultural
se refiere entonces

al uso de métodos y disefios basados en las ciencias computacionales —in-
cluyendo la visualizacién de datos, el disefio de medios interactivos, las esta-
disticas y el aprendizaje maquina— para la exploracion y analisis de la cultu-
ra contempordanea a gran escala. Una de las metas de estas exploraciones es
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permitirnos ver qué es lo que cientos de millones de personas alrededor del
mundo crean, imaginan y valoran.! (Manovich, 2020, p. 9).

Conforme a la caracterizacion que de la analitica cultural realiza Mano-
vich (2020), el flujo de trabajo de una investigacion de este tipo comprende
las siguientes fases: (a) la representacion cuantitativa de datos referentes a
un fenémeno cultural de interés, (b) la busqueda o la generacion de las
fuentes para recabar los datos necesarios, (c) la organizacion de los datos en
un conjunto coherente o corpus, (d) la exploraciéon de los datos mediante
visualizaciones o graficos, (e) su analisis con métodos de la ciencia de datos,
tales como estadistica descriptiva e inferencial, modelizacion de los datos
con técnicas de aprendizaje maquina supervisado y/o no supervisado y, de
manera opcional, (f) el desarrollo, despliegue y difusion de aplicaciones
interactivas para que toda persona —idealmente— tenga acceso tanto a los
datos como a los resultados de la investigacion (20).

Cabe sefalar que la analitica cultural no es en absoluto un enfoque
centrado en el aspecto cuantitativo de los datos; antes bien, su propdsito es
combinar los métodos y técnicas computacionales para el analisis de datos
masivos con el estudio cualitativo de la cultura, optando asi por un enfoque
metodoldgico mixto, segun el cual se generan premisas cualitativas —refe-
rentes a atributos o propiedades no medibles del objeto de estudio— a par-
tir de la exploracion de datos cuantitativos —del examen de las caracte-
risticas ponderables del fendmeno abordado— (Creswell, 2014). A este
respecto, el supuesto en el que se basa la analitica de la cultura consiste en
que, de la identificacion de patrones, tendencias, temas y conductas en ma-
croconjuntos de datos culturales, es posible extraer conocimiento valioso
relativo a como las personas construyen de manera cotidiana sentidos a
través de sus interacciones, y como sus experiencias socioculturales estan
mediadas por lo digital (Manovich, 2020, p. 89).

Ahora bien, ;qué es un dato cultural?, ;qué clase de objetos o fendmenos
se consideran “culturales” desde la dptica de la analitica cultural? Aunque

"Enel original: “[...] to the use of computational and design methods —including data visualization, media
and interaction design, statistics, and machine learning— for exploration and analysis of contemporary cul-
ture at scale. One goal of these explorations is to enable us to see what hundreds of millions of people
around the world today create, imagine, and value”.

21



22

INTRODUCCION

no se posea una definicion “estable” del concepto, en este libro se asume que
el término de dato cultural describe a un tipo particular de unidad de sig-
nificacion referente a manifestaciones o practicas simbdlicas especificas
—la expresion creativa y/o estética de ideas, valores y cosmovisiones— crea-
da, intercambiada, compartida y consumida de manera constante por mi-
llones de usuarios interconectados. Manovich (2020) sefiala que la analitica
cultural aborda cuatro clases de datos culturales: el primer tipo alude a ar-
tefactos culturales tales como textos, obras de arte, fotos, musica, diseflo,
peliculas, graficos, arquitectura, juegos y aplicaciones de origen digital o, en
su defecto, digitalizados.

El segundo tipo de datos culturales comprende informacion general
sobre artistas u otros creadores culturales, direcciones de exposiciones ar-
tisticas, numero de descargas de una aplicacion, cantidad de veces que se
ha “retuiteado” un tweet o compartido un estado o publicacién en una red
social, resefias, puntajes, posts en los que los usuarios describen sus opinio-
nes y experiencias —incluyendo, segtin sea el caso, fotografias y/o videos—
respecto al trabajo de un artista o sobre una exposicion, son también un
tipo de dato cultural que corresponderian, en sociologia del arte, a las ela-
boraciones ideologicas de segundo orden —textos de critica, ensayos, en-
trevistas o demas trabajos sobre la obra— (Garcia Canclini, 2014). La tltima
clase de datos culturales que son objeto de la analitica cultural son las ex-
periencias culturales, tales como el visionado de una obra teatral o de una
opera en algun servicio de streaming” (retransmision o transmision en di-
recto) o jugar un videojuego (Garcia Canclini, 2014, pp. 76-77).

Tras este vistazo panoramico al paradigma de la e-investigacidn, a las
humanidades digitales como planteamiento potenciado para el estudio de
los fenémenos culturales en general, asi como a los enfoques especificos que
se derivan de éstas, como son la netnografia y la analitica cultural, conviene
ahora profundizar en algunos aspectos relevantes de este libro. Primero, en
su conjunto, este texto constituye una tentativa de desarrollar un proyecto
relativamente ambicioso de e-investigacion mediante el planteamiento de
la analitica cultural tal cual ha sido formulada por Lev Manovich; este libro
es el resultado de un proyecto de investigacion general integrado a su vez

2 Véase Luzardo, A, Funes, G., & 23 Design. (2019). Emprendimientos tecnocreativos: Creatividad y tecnologia,
¢;aliados o enemigos? Inter-American Development Bank. https://doi.org/10.18235/0001854.
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por tres proyectos desarrollados a partir de mediados del 2018 y concluidos
a finales del 2020, principalmente por las necesidades particulares de actua-
lizacién de las librerias o modulos programaticos y de los datos a partir de
los cuales se elabora cada estudio.

Segundo, de manera paralela al desarrollo simultaneo de cada uno de
estos proyectos, y aunque el autor ya poseia alguna experiencia en logica
programatica y en codificacion con los lenguajes de programacion Python
y R, la complejidad y las caracteristicas especificas de cada uno de los estu-
dios comprendidos en este libro requirieron que su autor aprendiera e in-
corporara técnicas e implementaciones de logica computacional y de la cien-
cia de datos al estudio de los fenomenos culturales que se abordan en cada
proyecto aqui presentado; a la par de este aprendizaje, dificil, pero también
muy satisfactorio, una de las principales preocupaciones del autor, y razén
de multiples titubeos, era relativa a los aspectos epistemologicos implicados
en un macroproyecto de este tipo: jes posible utilizar la programacion y la
ciencia de datos en beneficio del estudio de la cultura y las artes, de la eco-
nomia creativa en general?, ;o supone esta aproximacion una forma de re-
duccionismo de la singularidad y complejidad de los fenémenos culturales?

Afortunadamente, la propuesta de Lev Manovich fue oportuna para
disipar estas dudas y tener la certeza de que el abordaje de la cultura, a par-
tir de técnicas y métodos de la ciencia de datos, puede enriquecer sustan-
cialmente el conocimiento de las practicas y manifestaciones culturales y
creativas, asi como posibilitar la transferencia y aplicabilidad del saber en
beneficio tanto de la sociedad como de los agentes culturales mismos —ar-
tistas de cualquier disciplina, o inter-, multi- o transdisciplinarios, gestores
y promotores culturales y demas profesionales creativos—. Asi pues, y con
la intencién de que cada uno de los estudios aqui desarrollados brinden
algtn tipo de beneficio al sector cultural y creativo, se presentan también,
como resultado de cada proyecto, tres aplicaciones web accesibles a todo usua-
rio o usuaria, en las que podra examinar los conjuntos de datos con los que
se desarrolld cada estudio y también visualizar los resultados obtenidos
que se describen, aunque panoramicamente, en el capitulo correspondiente.

Tercero, el autor ha apostado por dos criterios de estilo académico que,
espera, enriquezcan la comprension del lector o lectora o, en su defecto, no
la menoscaben. Se ha optado, primero, por la concisién y la brevedad, in-
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tentando asi mantener un lenguaje que conserve cierta formalidad —acor-
de con la retdrica cientifica esperada de un libro de investigaciéon— y que a
la vez comunique de manera clara y sin rodeos innecesarios las formulacio-
nes tedricas, los métodos y técnicas, y los hallazgos que conforman cada
capitulo del libro. Segundo, en la medida de lo posible, el autor invita —tal
vez de manera insistente— a los lectores a que reproduzcan ellos mismos,
con apoyo de las aplicaciones web compartidas en cada capitulo, los analisis
que se llevaron a cabo en cada estudio, con la intencidon de que se formulen
ellos o ellas sus propias reflexiones y conclusiones.

Con respecto a los estudios que comprende el libro, en el primer capi-
tulo se presenta el desarrollo de un proyecto de investigacion centrado en
el analisis del crowdfunding —o micromecenazgo— de actividades artisticas,
culturales y creativas. En la primera seccion se describe en qué consiste el
fendmeno, asi como sus particularidades en lo que concierne al ambito de
la cultura y de la creatividad. En la segunda parte del capitulo se detallan
las técnicas de recoleccion y preprocesamiento de datos, a la vez que se
introducen conceptos relativos a las tareas y operaciones de adquisicion
automatizada de informacion; en la seccion final se presentan los resultados
del analisis del micromecenazgo cultural y creativo, y se muestran también
las funciones generales de la aplicacion web desarrollada durante esta in-
vestigacion.

En el segundo capitulo, la primera seccidon aborda los temas de la
textualidad en internet, los géneros textuales y las plataformas de divul-
gacion de textos, especificamente de los microtextos de ficcion y los sitios
o redes sociales de microblogging; se examinan también algunos plantea-
mientos tedricos relativos al microrrelato literario y a los problemas en
torno al estudio de la ficcionalidad. En la segunda seccion se examina el
tema del procesamiento de lenguaje natural (NLp, Natural Language Pro-
cessing) y sus aplicaciones en la vida cotidiana, lo mismo que en la indus-
tria y en la academia; aqui mismo se detallan los pormenores sobre la
recoleccion de datos textuales y la conformacién de un corpus compues-
to por tres clases de textos diferentes; el capitulo concluye con la aplicacién
de algunas de las técnicas de procesamiento de lenguaje natural para la
indagacion de caracteristicas o propiedades que diferencien a la micro-
ficcion de otros tipos de microtextos; finalmente, se expone una aplicacion
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web que incluye un sistema automatizado de clasificacion textual basado
en el corpus analizado.

El ultimo capitulo inicia con una breve revision de los planteamientos
y enfoques tedricos para el estudio de la imagen en general, asi como de la
imagen artistica o, en particular, de obras de arte, ahondando en la semi6-
tica visual y en el método iconografico-iconoldgico; en el segundo apartado
se abordan los empleos cotidianos de la vision computacional, asi como sus
aplicaciones en diferentes sectores productivos, a la vez que se explican las
técnicas y operaciones basicas de procesamiento automatizado de imagenes.
De igual manera que en los capitulos anteriores, en la seccion final se pre-
senta una aplicacion desarrollada durante este estudio, cuyo propdsito es
demostrar los usos posibles de la vision computacional —asi como sus ven-
tajas y limitaciones— para el analisis de imagenes de obras artisticas.

Antes de cerrar esta introduccion, es pertinente agregar que este pro-
yecto general de investigacion, que compendia, como ya se ha mencionado,
tres estudios diferentes, es también resultado de una serie de motivaciones
especificas. El primer y fundamental motivo es un genuino interés del autor
por comprender las complejas dinamicas operantes en las artes, la cultura
y la creatividad o, si se prefiere, en la economia creativa —su estructura
organizativa, las actividades que la conforman, sus interacciones con otros
sectores de la sociedad, etc.—; la segunda motivacion es de un caracter mas
“utilitarista’, y consiste en el afan de averiguar cémo y mediante qué estra-
tegias y herramientas se pueden mejorar las condiciones de produccion,
circulaciéon y consumo cultural, en otras palabras, como se puede contribuir,
desde la academia, al desarrollo de las artes, la cultura y la creatividad, tan-
to en sus dimensiones estéticas e intelectuales, lo mismo que en lo que
respecta a su economia.

Aunado a lo anterior, existe también un interés por emplear la analitica
cultural como un planteamiento de apoyo para artistas, creadores en gene-
ral, promotores, gestores y demas agentes culturales y profesionales creati-
vos en su incursion y/o desempeio en un ambito que afronta innumerables
desafios. Ademas, dada la situacién actual, que como sociedad global vivi-
mos, es pertinente agregar un cuarto motivo que consiste en proveer al
sector cultural y creativo, aunque sea al nacional, de una serie de herramien-
tas y recomendaciones por medio de las cuales puedan subsistir tanto los
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creadores como los espacios culturales en una época en la que una contin-
gencia sanitaria planetaria obliga al mundo a reducir la interaccion social
en espacios concurridos y a adoptar el distanciamiento como medida pre-
ventiva ante la pandemia. En este contexto, las artes han tenido que asumir
la digitalizacién como una alternativa para su difusion, sin embargo, no
todos los involucrados en el sector de las industrias culturales y creativas
cuentan con el conocimiento o con la infraestructura para lograr una pre-
sencia digital. En este sentido, este proyecto, y cada uno de los estudios
que lo integran, pretende brindar a artistas, gestores, promotores y profe-
sionales creativos en general, opciones e ideas para la transicion a entornos
digitales.



1. Micromecenazgo cultural y creativo en México
y América Latina

1.1. Crowdfunding, inteligencia colectiva
y cultura de la participacion

El concepto de “campo’, en la acepcidon empleada por Bourdieu (2002), se
define como un espacio de interacciones objetivas, organizado segun las
posiciones que los agentes involucrados ocupan al interior de éste. En el
caso del campo de produccion cultural, la legitimacion de una practica
expresiva o de una forma artistica particular depende de que se efectiien
ciertas dinamicas propias o especificas del campo, que se llevan a cabo por
medio de las interacciones entre creadores, intermediarios y consumidores,
entre los que existen ciertos “pactos” —implicitos 0 mas o menos explici-
tos—, que van desde la etiqueta o comportamiento en un museo o en un
evento escénico hasta la adhesidn a una estética o una preceptiva creativa.
Todo ello deriva en la distincion entre practicas culturales “consagradas”
—que requieren de saberes mas especializados y de la adopcion de actitudes
diferenciadoras— y “populares” —aquellas usualmente relacionadas con el
entretenimiento—.

Un ejemplo contemporaneo de esta cuestion lo constituye el coleccio-
nismo de ejemplares literarios inusuales o de piezas pictdricas o escultdricas
originales al lado del consumo de series televisivas populares; en el primer
caso, el consumidor se situa en una posicion de mayor jerarquia en el cam-
po de produccién cultural, como un “iniciado” de las artes, mientras que en
el segundo, la audiencia no esta sujeta al cumplimiento de los requisitos que
al conocedor de las artes, al individuo “de buen gusto’, se le exigen (Bour-
dieu, 2002). La organizacion por posicionamientos que configura al campo
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de produccion cultural, segun la dptica del socidlogo francés, permitiria
explorar de manera objetiva las interacciones entre artista, obra y publico,
asi como analizar el gusto o la percepcion de las audiencias respecto a las
manifestaciones artisticas.

Tales dinamicas, que competen tanto a la produccién como a la circu-
lacién y al consumo de bienes, practicas y manifestaciones que se catalogan
como culturales, son, en cierta medida, resultado de una serie diversa de
factores no solo de indole social, sino también politica, tecnolégica y eco-
noémica. En este sentido se puede asumir como vélida la premisa de que el
arte, y la cultura en general, son, mas que la representacion de las relaciones
sociales de una época o de un espacio geopolitico, la concrecidn o la reali-
zacion de los modos de figuracion, de apreciacion, de valoracion y, princi-
palmente, de organizaciéon de una sociedad en particular (Garcia Canclini,
2014); no es, pues, inexacto afirmar que, como aseguran diversos autores y
autoras, la cultura es portadora del sentido de lo humano, de su capacidad
creadora y de su historicidad (Bauman, 2002; Cuche, 2002; McRobbie, 2016;
Towse, 2013).

Dado que las dinamicas del campo cultural son participes de las trans-
formaciones y acontecimientos histéricos, cabe preguntarse como se mo-
difican o, en su caso, se renuevan los procesos de la creacion, la produccion,
la difusion, transmisiéon y consumo —o participacion— de la cultura en una
sociedad estructurada por las interconexiones que posibilitan las redes de
informacién y comunicacion digital o, en otras palabras, como se transfor-
ma el ciclo de produccioén cultural (ver figura 1) en una sociedad interco-
nectada, fuertemente basada en la diseminaciéon —cada vez mas veloz e
instantanea— de la informacion (Castells, 2000); con toda seguridad, la
creacion artistica, y toda otra forma de produccion cultural o practica crea-
tiva, estd estrechamente ligada a las tecnologias de la informacion y la co-
municacién (TIC) que sustentan a la sociedad actual (Goriunova, 2012).

Asi pues, los mundos del arte, que conforman el campo cultural segiin
la acepcion que se ha elaborado aqui, se transforman, se adaptan, reflejan y
también se resisten a una cotidianeidad digitalizada de multiples e incesan-
tes conexiones. Cabe sefalar que el término “mundos del arte” se emplea
de manera complementaria al de campo de produccion cultural para aludir
a las diferentes formas de organizacion operantes en cada sector cultural y
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Figura 1. Ciclo cultural. unesco
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creativo —o expresion artistica, si se prefiere—, asi como a los modos en
que se distribuyen las actividades al interior de cada sistema —la “division”
del trabajo artistico, y creativo, junto con los procesos de distribucion y
consumo especificos— (Becker, 2008; Peist, 2012). Si se parte, pues, de la
premisa de que existen vinculos innegables entre la cultura y la estructura
general de la sociedad, asi como de que las tecnologias informacionales y
comunicativas actuales ejercen un notable influjo en las practicas culturales,
se perfila como necesario el analisis de las formas de produccion simbdlica
en los entornos digitales interconectados.

En el caso de este estudio, el fendmeno que se aborda es el del micro-
mecenazgo de proyectos culturales y creativos en internet, practica también
denominada fondeo colectivo, o crowdfunding, que consiste en una forma
de financiamiento colaborativo que opera mediante la promocién de pro-
yectos en redes sociales y sitios web dedicados a reunir las aportaciones de
patrocinadores a cambio de contraprestaciones que van desde recompensas
—como en el caso de Kickstarter, Indiegogo e Ideame—, participacién como
inversor —Play Business, por ejemplo—, préstamo —como Kubo Financie-
roy Prestadero— y donacién —ejemplos de esta modalidad son GoFundMe
y Donadora—. Los proyectos que se promueven en estas plataformas van
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desde obras y eventos artisticos y trabajos creativos diversos hasta progra-
mas de intervencion social e innovaciones cientificas y tecnologicas.

Al ser un modelo de apoyo econdmico basado en colaboraciones de
numerosos patrocinadores, el micromecenazgo formaria parte de lo que
Jenkins denomina como cultura de la participacion, en la que las audiencias,
o el consumidor, intervienen de manera mas directa en los contenidos que
circulan a través de los medios de comunicaciéon masiva (Jenkins, 2008),
principalmente en el internet. Esta forma de produccion cultural participa-
tiva propicia nuevas interacciones entre creadores, empresas e instituciones,
y consumidores, adquiriendo estos ultimos un papel central en lo que se
podria considerar una forma de “empoderamiento” del fan (Jenkins, 2006),
lo mismo que en un nivel de engagement mayor al del aficionado ocasional
(Mittell, 2013), que se convierte en una especie de co-creador o, si se pre-
fiere, co-gestor y co-promotor, en tanto que no solamente participa de la
expansion mediatica de una obra o de una franquicia, sino que también la
promociona e incluso puede llegar a tener injerencia en las decisiones crea-
tivas y comerciales del proyecto.

El micromecenazgo se vincula igualmente con el concepto de inteligen-
cia colectiva, que podria definirse como una forma de cooperacién cons-
ciente entre individuos pertenecientes a una misma comunidad o grupo
para la realizacién de una tarea, la solucion de una problematica o la obten-
cién de un beneficio que les es de interés comun (Flew, 2014). Si bien, el
concepto tiene sus bases en el estudio socioldgico y antropolédgico de la
organizacion y evolucion del comportamiento grupal, se utiliza actualmen-
te para explicar las colaboraciones remotas, sincronas o asincronas, que
mediante la comunicacion digital conllevan a la formacién de comunidades
en linea que los mismos miembros gestionan y administran, compartiendo
asi sus saberes en pro del grupo (Lévy, 2013). En concordancia con esto,
otra de las caracteristicas distintivas del micromecenazgo es el de conformar
comunidades en las que, segun la escala de la aportacion, cada colaborador
interviene activamente en las diferentes fases de desarrollo de un proyecto.

Enlo que respecta a la microfinanciacion de proyectos culturales y crea-
tivos, que es el objeto de este estudio, es pertinente acotar aqui dos aspectos
tedricos relevantes: el primero es que las acepciones de los términos “cultu-
ral” y “creativo” se corresponden al concepto de industrias creativas, vocablo
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que engloba en un mismo sector actividades que, si bien difieren respecto
a sus finalidades o productos, se basan de igual manera en la creatividad y
en la innovacion —artistica, intelectual o estética— (Stoneman, 2010) para
el desarrollo de nuevos contenidos lo mismo que para nuevos modelos de
negocios (Hartley, Wen y Siling Li, 2015). Es conveniente mencionar, ade-
mas, que la nocién de industrias creativas suprime la distincion entre una
alta cultura y una cultura para las masas, o entre artes “populares” y artes
“cultas” (Towse, 2013); en otras palabras, los proyectos culturales y creativos
que se analizan aqui remiten de manera indistinta tanto a formas culturales
“consagradas” (como la literatura, el teatro y la pintura) como a “populares”
(cédmics y videojuegos, por mencionar algunas).

Segundo, existen diversos modelos de clasificacion de las industrias cul-
turales y creativas, de entre los que destacan el de los circulos concéntricos
y su variante expandida (ver figura 2), asi como el modelo de la Organiza-
cién Mundial de la Propiedad Intelectual (omp1) y el desarrollado por la
National Endowment for Science, Technology and the Arts (NESTA), en
Reino Unido, denominado como “modelo refinado de las industrias crea-
tivas’, ademas de la United Nations Conference on Trade and Development
(UNCTAD), que parte de la distincion de cuatro subsectores clave: el de las
artes como tales, en el que se incluyen las artes visuales y las escénicas, el de

Figura 2. Modelo de los circulos concéntricos. pnup (2014)
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los medios, que reune a la industria editorial y a la audiovisual, el del patri-
monio, que comprende los sitios histdricos, los museos, y las celebraciones
tradicionales, y el de las creaciones funcionales, que se refiere al disefo, a la
arquitectura y a la publicidad, entre otras (PNUD, 2014).

Es necesario sefalar que cada una de las tipologias antes referidas re-
mite a una serie de problematicas importantes para la reflexion en torno a
los intercambios entre cultura, economia, politica y tecnologia, lo mismo
que sobre el consumo y la valoracién de la produccion cultural y creativa
en general; no obstante, y por las caracteristicas de este andlisis, tal cuestion,
si bien de gran relevancia, no sera tratada aqui. Asi pues, para la conforma-
cién de la muestra para el estudio del crowdfundig cultural y creativo se
siguié el modelo de la uNcTAD (ver figura 3), el cual reune de manera no
jerarquica actividades tales como la creacion plastica (pintura, escultura),
la produccién multimedia (fotografia, cine, video, editorial, comic, juegos),
los espectaculos escénicos (musica, danza, teatro), trabajos funcionales (di-
sefio grafico) y artesanales.

Figura 3. Modelo de la unctap
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Aclaradas estas dos cuestiones, este estudio se propone explorar las di-
namicas de produccion cultural en México y en América Latina a través de
los patrones, tendencias y anomalias que se identifiquen mediante el anali-
sis de los proyectos culturales y creativos alojados en sitios de microfinan-
ciacion colectiva; los objetivos de esta investigacion son, primero, bosquejar
un panorama general de los procesos de creacion, circulaciéon y consumo
—o participacion, en este caso— simbdlicos a partir de un fenémeno que
se ha popularizado y extendido en toda Latinoamérica y, segundo, se espe-
ra que de los resultados de este andlisis se deriven hallazgos de utilidad para
las actividades de creadores, promotores, gestores y demas agentes que in-
tervienen en el ciclo de produccidén cultural.

Uno de los aspectos de mayor interés del micromecenazgo cultural y
creativo radica en el hecho de que evidencia la problematica, cada vez mas
extendida en los diferentes sistemas artisticos, de la financiacion de las ac-
tividades creativas. Desde un punto de vista historico, las plataformas de
microfinanciamiento colectivo serian la alternativa a la escasez de indivi-
duos o particulares acaudalados, aficionados al arte y con una actitud usual-
mente diletante, que eran conocidos como mecenas, asi como de los patro-
nes, que subvencionaban el trabajo artistico con fines politicos (Heinich,
2002; Maanen, 2009). Ante la paulatina desaparicion del mecenazgo y del
patronaje individual, el Estado asume la responsabilidad de sustentar el arte,
hecho que, desde cierto punto de vista, implica un limite a la libertad artis-
tica y a la realizacion de valores estéticos intrinsecos en pro de una deter-
minada ideologia politica (Maanen, 2009).

De manera paralela, y con un manifiesto interés comercial, empresas y
organizaciones con fines de lucro patrocinan también las actividades artis-
ticas, aunque a este respecto es necesario aclarar que existe una empresa-
rialidad cultural, esto es, centrada en la comercializacion de bienes y servi-
cios simbdlicos (Rowan, 2010) y una empresarialidad que se apoya en la
cultura como un medio. Como sefala acertadamente Zallo (1992), la cul-
tura siempre ha sido apropiable y, por lo tanto, la “empresarialidad” cultural
ya existia —en menor escala— desde los siglos xvi111 y x1X, durante los
cuales la literatura, principalmente la novela, y la pintura conforman un
mercado importante —las editoriales, las librerias, las galerias de arte, jun-
to con las actividades de los marchands, son evidencia de ello— (Becker,
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2008; Poli, 1976). No obstante, la cultura es también un recurso para la
consecucidén de otros fines distintos a los culturales (Yudice, 2002; Zallo,
1992), tales como la condonaciéon de impuestos o el posicionamiento de una
marca.

Dado que los apoyos y los recursos tanto gubernamentales como los de
la iniciativa privada son limitados y estan sujetos a convocatorias y/o con-
cursos, otra alternativa para la financiacién del trabajo artistico —y cultural
y creativo en general— es la del emprendimiento y el autoempleo, que se
conciben usualmente como una forma de reivindicacion y liberacion del
artista (Gander, 2017) de cara a regimenes laborales monotonos, impuestos
por empresas despersonalizadas, asi como a la necesidad de recurrir a otros
empleos para financiar el trabajo creativo que, a su vez, se marginaliza a las
horas libres o de ocio (Throsby, 2008); cabe sefalar que tal version del em-
prendimiento y del autoempleo también puede considerarse como una pa-
nacea para el desempleo, la precariedad y el condicionamiento de la inver-
sion publica y privada para el desarrollo del sector cultural (McRobbie, 2016;
Rowan, 2010).

El micromecenazgo cultural y creativo se presenta entonces como una
alternativa a la limitacion de recursos y fondos gubernamentales y privados,
asi como a las problematicas de la restriccion de la autonomia creadora y
de la subordinacion de valores estéticos a fines politicos o comerciales, ade-
mas de potenciar iniciativas de emprendimiento a través de comunidades
de usuarios que no solamente muestren interés en los proyectos como pro-
ductos finalizados, sino que participan en todo el desarrollo de los mismos
e incluso contribuyen, tacita o manifiestamente, a la comercializacion de
éstos. No obstante, es valido preguntar si los proyectos culturales y creativos
financiados de manera colectiva en internet no estan sujetos a limitantes
especificas de la cultura digital como, por ejemplo, el imperativo de la no-
vedad (Yproductions, 2009) y la creacion centrada en los gustos de la au-
diencia antes que en la realizacion de una vision creativa libre (Hesmond-
halgh, 2013; Maanen, 2009; McRobbie, 2016; Throsby, 2008), la brecha o
inequidad en el acceso a los medios digitales (Flew, 2014) y la necesidad de
construir y gestionar redes colaborativas (Goriunova, 2012), entre otras
limitantes mds que tal vez no se han atisbado.
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1.2. Web scraping, o mineria de red,
para la recolecciéon automatizada de datos

La naturaleza y el origen de los datos requeridos para el desarrollo de esta
investigacion implicarian un proceso de recolecciéon sumamente lento y
dificultoso: la sola actividad de revisar cada pagina electrénica de las plata-
formas dedicadas a la microfinanciacion de proyectos, asi como la seleccion,
la clasificacion y la extraccién manual de la informacién necesaria (por
medio del ya tradicional copy ¢ paste) serian tareas que podrian tomar
varias semanas. Para administrar de una manera mas eficiente los tiempos
para el acopio de los datos se optd por una alternativa de extracciéon auto-
matizada de informacion de sitios web conocida como web scraping o “ras-
pado de red”.

También denominado como mineria de datos web (web mining), el web
scraping es considerado tanto un topico emergente como una actividad cada
vez mas demandada en el marco de la vertiginosa transformacion digital
que experimentamos hoy en dia (Laszl6 Hajba, 2018). Las aplicaciones prin-
cipales del raspado de red dependen del tipo de informacion que se desea
obtener, por lo que se pueden clasificar en: (a) mineria del contenido de la
web (web content mining), que comprende a su vez el minado de textos (text
mining), el minado de hipervinculos (hypertext mining) y el minado de
texto marcado (markup mining); (b) minado multimedia (multimedia mi-
ning); (c) mineria de la estructura de la web (web structure mining) y (d)
mineria del uso de la web (web usage mining), que incluye el minado de
redes sociales (social web mining) (Garcia Herrero et al., 2018).

De manera simplificada, el raspado de red se define como “la recoleccion
automatizada de datos del internet™ (vanden Broucke y Baesens, 2018, p. 3);
en detalle, el proceso en si comprende la creaciéon de un programa compu-
tacional que lleva a cabo, de manera automatica y en mucho menor tiempo,
la navegacidn, la recoleccidn y la descarga de datos de numerosas paginas
electronicas, actividades que a una persona le exigirian lapsos mayores de
dedicacion. El atractivo que al dia de hoy posee el raspado de red radica en

3 “The automated gathering of data from the Internet”.
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que el internet abarca una cantidad exorbitante de datos, estructurados y
mayormente no estructurados (Mitchell, 2018), y cuyo uso va desde el ana-
lisis de indicadores estadisticos (por ejemplo, tasas de natalidad y mortan-
dad de un pais), la prediccién de tendencias en redes sociales, modelos
predictivos o analisis de opinion (opinion mining) para productos comer-
ciales hasta el analisis de sentimientos (sentiment analysis) para servicios o
campafias publicitarias y/o politicas (Russell y Klassen, 2019; vanden Brouc-
ke y Baesens, 2018).Ademas del raspado de red, que automatiza las tareas
del internauta, se puede acceder a los multiples datos de un sitio web a
través de su interfaz de programacion de aplicaciones (API), que consiste en
rutinas programaticas para que terceros puedan acceder a la informacién
de la pagina de manera estructurada; paginas como Twitter, Reddit, Face-
book, LinkedIn,* entre otras, brindan un acceso restringido o libre a sus
datos a través de sus respectivas API, ya sea de manera directa o mediante
algun lenguaje de programacidn (Russell y Klassen, 2019), como Python
(que es el empleado en este libro) o Java. La diferencia especifica entre el
uso de una Ap1y el raspado de red consiste en que la primera supone un
acceso (restringido, en varios casos) a la informacion de la pagina, brinda-
do por esta misma, mientras que el raspado de red emula la interaccion
humana, mediante el navegador, con la informacién almacenada en el sitio
web de interés (Laszlé Hajba, 2018; Mitchell, 2018). Ademas, el raspado de
red es una alternativa viable en los casos en que la pagina no cuente con una
API 0 ésta tenga alguin costo o no brinde el acceso a la informacién que se
desea obtener (vanden Broucke y Baesens, 2018).

A modo de corolario a este resumen sobre el raspado de red se puede
profundizar en algunos de los usos practicos que actualmente se le dan en
diversos sectores de la actividad humana. Como se puede inferir de todo lo
previamente expuesto, uno de los usos principales del raspado de red es el de
la obtencion de datos para su analisis posterior, esto es, como fuente de infor-
macion para la ciencia de datos (Laszlé Hajba, 2018); asi mismo, se emplea para
alimentar bases de datos para tareas de procesamiento de lenguaje natural

“ Desde el 2019y a raiz de problemas de seguridad en la proteccién de datos de sus usuarios o por polémicas
sobre el uso de los mismos como medio de lucro para otras empresas, Facebook, Instagram y LinkedIn han
restringido los usos de sus api. Algunas paginas permiten el uso sélo académico o para fines de investigacion,
mientras que otras mas incentivan incluso el uso comercial de sus datos mediante sus Api.
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tales como la clasificacion de textos, como en Gutenberg Project® (Nelli, 2018),
o para la traduccion automatica, como es el caso de Google Translate. En el
sector bancario y de seguros, lo mismo que en el farmacéutico, la mineria
de red se emplea para analizar oportunidades de inversion, para predecir la
morosidad de un cliente o bien para examinar la posibilidad de introduccién
de un nuevo fairmaco en el mercado (Garcia Herrero et al., 2018).

En lo que respecta a la investigacion en las humanidades y las ciencias
sociales, el raspado de red se utiliza ya sea para la recoleccion de datos re-
ferentes a habitos, consumo o practicas especificas de la vida online (Li, Zhou
y Cai, 2019), o bien para exploraciones sociodemograficas (Moro, Batista,
Rita, Oliveira y Ribeiro, 2019), estudios psicologicos (Rafaeli, Ashtar y Alt-
man, 2019) o para el analisis de la conducta politica, como es el caso de los
numerosos articulos relacionados con la respuesta del electorado a la ac-
tuacion politica de un ex presidente de los Estados Unidos (Martin, 2017).
Por su parte, y luego de “minar” diversas imagenes de Tinder e Instagram
con base en sus likes, Andrej Karpathy (2015) elabora un modelo predicti-
vo de imagenes que seran mas “atractivas” para los usuarios. Finalmente, y
aparejado a los fenémenos del arte en red, del net.art y del arte virtual
(Gronlund, 2017), se encuentra lo que se podria denominar como data art,
que son creaciones artisticas basadas en la visualizacién de datos, como es
el caso del proyecto wefeelfine.org, de Jonathan Harris y Sep Kamvar, el cual
consiste en el mapeo y visualizacidn de la frase inglesa I feel a través del
minado de multiples blogs (vanden Broucke y Baesens, 2018).

Segun el objetivo y el tipo de informacion que se busca recopilar, asi
como la estructura del sitio web de interés, Python ofrece una amplia gama
de librerias para el minado web. Una de las librerias mas utilizadas —por
su flexibilidad— es Beautiful Soup, que permite extraer el contenido de una
pagina electrénica basada en el lenguaje de marcado HTML (HyperText
Markup Language) y organizarlo en estructuras de datos legibles (Laszlé
Hajba, 2018; Mitchell, 2018). La libreria recibe su nombre del poema que
aparece en Alicia en el pais de las maravillas (Carroll, 2005) y alude al en-
marafnado conjunto de elementos que constituyen la estructura de una pa-
gina web basada en HTML (ver figura 4).

> Gutenberg Project es una iniciativa abierta y gratuita que funciona como un repositorio o libreria gratuita y
que cuenta a la fecha con mas de 60000 titulos clasificados por autor, tema, idioma, etcétera.
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Figura 4. Estructura de pagina web como documento HTML
(cédigo fuente de la pagina https://es.wikipedia.org/wiki/Secretar%C3%ADa_de_Cultura_
(M%C3%A9xico)
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Si bien Beautiful Soup es ampliamente utilizada para numerosos pro-
yectos de raspado de red, tiene algunas limitaciones en lo que respecta a la
repeticion de ciertas tareas, como el acceso automatico a diferentes enlaces
en una pagina o la recopilacion de informacion de paginas con elementos
interactivos, tales como botones de carga o de seguimiento de pagina (Mit-
chell, 2018). Una alternativa ante estos escenarios es el entorno de trabajo
Scrapy, que, a diferencia de una libreria, permite configurar la realizacién
automadtica de varias tareas de raspado, lo que supone una mayor flexibilidad
para el desarrollo de flujos de trabajo (Laszl6 Hajba, 2018). Aunque Scrapy
es sumamente potente para proyectos de mineria web avanzados, existe
Selenium, una herramienta util (y muy potente también) para el raspado
de paginas basadas en JavaScript, que cuenta con componentes interactivos

6 Selenium no es propiamente una herramienta para la mineria web, sino para la automatizacion de navega-
dores web.
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mas complejos (como la autocarga de contenido por deslizamiento) (vanden
Broucke y Baesens, 2018).

Luego de examinar las paginas de crowdfunding de cobertura latinoa-
mericana y en idioma espaiol, tales como Ideame, Fondify y Mi cochinito,
se selecciond la primera para la obtencién de datos que constituyen la mues-
tra representativa de este proyecto, ya que casi la totalidad de los proyectos
registrados en esta plataforma son de origen latinoamericano, ademas de
que cada uno de éstos cuenta con métricas utiles para su analisis, como el
monto de capital recaudado, el numero de colaboradores, entre otras. Fon-
dify y Mi cochinito fueron descartadas, ya que no mostraban datos suficien-
tes para los objetivos de este estudio. En el caso particular de Kickstarter, a
diferencia de Ideame, se observo que existia una mayor participacion de
creadores y creadoras mexicanas, en comparacion con otros paises latino-
americanos, motivo por el cual se decidié separar el analisis en los proyectos
culturales y creativos de origen mexicano respecto del de los de América
Latina en general. Cabe sefialar que el conjunto de datos de Kickstarter no fue
obtenido mediante un proceso de mineria web, sino que se consiguié de la
pagina de la compania Web Robots, dedicada al raspado de red para empresas.

Para la recoleccion de datos de Ideame, se empled Selenium para auto-
matizar la navegacion por categorias, asi como para la carga de la pagina y
para mostrar la totalidad de los proyectos segun la categoria, lo mismo que
para la extraccion de sus datos y métricas. Es importante sefalar que la
recopilacion del conjunto de datos requerido de Ideame se baso en los flujos
de trabajo desarrollados por Mitchell (2018), y vanden Broucke y Baesens
(2018); ademas, considerando la velocidad de navegacion y la discrimina-
cién de datos no relevantes, este proceso se realizé en un lapso de aproxi-
madamente cinco horas. Una acotacion importante al respecto del proceso
de minado de la pagina: la recomendacién de diversos especialistas (Laszlo
Hajba, 2018; Mitchell, 2018; vanden Broucke y Baesens, 2018) consiste en
examinar primero el archivo robots.txt de la pagina que se desea minar, pues
en éste se compendian los protocolos de exclusion o, en términos sencillos,
indica si se puede acceder o no a la informacién de la pagina mediante
herramientas de mineria web. Para automatizar el analisis del archivo robots.
txt se siguio el flujo de trabajo propuesto por Laszl6 Hajba (2018), emplean-
do el médulo urllib.robotparser.

39



40

MICROMECENAZGO CULTURAL Y CREATIVO EN MEXICO Y AMERICA LATINA

Una vez seleccionados los datos necesarios para la investigacion se em-
ple6 Pandas (The pandas development team, 2020), libreria de Python en-
focada en la manipulacion y analisis de datos, para guardar la informacion
recabada en un archivo de extension .csv (comma-separated values) para su
posterior procesamiento, analisis y visualizacién. Se obtuvieron siete con-
juntos de datos correspondientes a los proyectos de las disciplinas de las
artes escénicas, las artes visuales, cine y video, disefio, editorial, juegos y
musica, los cuales posteriormente se integraron en un solo archivo. Los
datos recabados pertenecen a seis paises latinoamericanos (ver tabla 1) e
incluyen el titulo del proyecto, el nombre del autor/autora, el pais corres-
pondiente, una breve descripcion del proyecto, el monto total recaudado
(en pesos mexicanos), el porcentaje de cumplimiento del objetivo de recau-
dacion, el total de visualizaciones y el de colaboradores (ver tabla 2).

Tabla 1. Relacién de proyectos por pais en el conjunto de datos de Ideame

Pais Artesescénicas Artesvisuales Cineyvideo Disefio  Editorial  Juegos Musica

Argentina 170 146 413 49 270 17 254
Brasil 13 6 6 0 9 1 39
Chile 79 22 86 6 43 2 78
Colombia 3 4 10 2 7 0 1
México 2 8 18 17 7 1 0
Uruguay 6 3 8 1 2 0 15

Tabla 2. Vista de las variables del conjunto de datos de Ideame

Proyecto Autor(a) Pais Descripcion  Recaudacién Porcentaje Vistas Colaboradores Categoria
0 VIOLENTINA Eduardo Brasil Publicacéo do 37172 459 6600 116 Editorial
-UMJOGO Caetano RPG Violentina,
MARGINAL um jogo sobre
DE CONTAR Violéncia,
HISTORIAS Vicios,
Volupia...
enemum
Vintém.
1 CARD GOBLINS  Coisinha Brasil Um incrivel jogo 44100 363 9300 225 Editorial
Verde de cartas onde
Games cada jogador
controla
uma horda
de cadticos

e fracotes
goblins!
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2 CHACABUCO, CHACABUCO Argentina Somos un grupo 8177 357 25300 851 Ciney
LA PELICULA de estudiantes video
de Disefio
de Imagen
y Sonido
(FADU - UBA).
CHACABUCO
es nuestra
6pera primay
tesis final de la
carrera.

3 DUNGEON Helio Greca Brasil Aqui ndo basta 45353 320 11900 204 Editorial
MONSTERS: matar o
THE CARD monstro mais
GAME poderoso.
Vocé deve
matar todos
eles - e antes
dos seus
oponentes!

4 ELDISCODE Alfonso Salas  Argentina La Chuck Norris 59113 302 18100 100 Msica
LA CHUCK Band grab¢ su
NORRIS!! primer disco

y sélo nos
falta HACER
las copias!

Sé nuestro
productor!!!
Ofrecemos
muuchas
recompensas!

5 NOLO Bureau de Argentina Dos nuevas 19699 301 48400 395 Editorial
TESTEAMOS Juegos expansiones
EXPANSIONES del No Lo

Testeamos
Ni Un Poco:
KINETICO,
con cartas
quetevana
hacer mover
y PICANTE,
la expansion
“hot".

Como se comentd antes, los datos de Kickstarter no fueron minados
directamente de su pagina por el autor de este estudio, sino que fueron
obtenidos de un repositorio de la compania Web Robots. En un principio
se contd con 57 archivos .csv, los cuales contenian el titulo del proyecto, su
descripcidn, el nombre del creador o creadora y su pais de origen, asi como
su ubicacion geografica, la categoria a la que pertenece, la meta por recaudar
y la recaudacién final, el nimero de patrocinadores y el estatus del proyec-
to, entre otras categorias. Tras un examen preliminar de los diferentes ar-
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chivos se observé que los paises latinoamericanos con mayor presencia en
Ideame tenian una participacion mucho menor en Kickstarter, mientras que
creadores y creadoras mexicanas cuentan con una mayor intervencion en
esta plataforma, motivo por el cual se acotd el analisis de los datos de Kicks-
tarter a proyectos de origen mexicano. Si bien ambos conjuntos de datos
poseen informacion especifica que los diferencia, del analisis y comparacién
de ambos se puede obtener un panorama generalizado de la producciéon
cultural latinoamericana.

Es necesario acotar que la muestra examinada en este estudio se obtuvo
mediante un muestreo no probabilistico (Bernal, 2010), dado que se selec-
cionaron de manera deliberada los paises de origen de los proyectos, des-
cartando aquellos situados en los Estados Unidos, en el caso de Ideame,
o los de cualquier otro pais angloparlante, en lo que respecta a Kickstarter;
los proyectos que conforman la muestra pertenecen a paises englobados en
la region geopolitica que recibe el nombre de Latinoamérica (Garcia Zaba-
llos e Iglesias Rodriguez, 2017). Es importante agregar que existe una serie
de controversias tedricas respecto al uso y extension del término Latino-
américa, o0 América Latina, entre las que se destacan la de los sesgos me-
diante los cuales se diferencia a una cultura como latina respecto de una
angloamericana (Szurmuk y Mckee, 2009); los intereses que guian esta in-
vestigacion conllevan a evitar este debate, asumiendo como valida la acep-
cién mas comun de Latinoamérica, que comprende a las naciones que fue-
ron colonizadas por paises cuya lengua materna deriva del latin.

La muestra que se obtuvo de Kickstarter, por su parte, comprende tni-
camente proyectos culturales y creativos de procedencia mexicana; la cate-
gorizacion de la pagina Kickstarter es mas amplia que la de Ideame, dado
que distingue entre actividades tales como la danza y el teatro, que usual-
mente se clasifican como artes escénicas, lo mismo que separa la fotografia
de las artes visuales. En la tabla 3 se puede observar la distribucién de pro-
yectos conforme a los estados o entidades federativas mexicanas, asi como
segun las practicas creativas a las que se corresponden. Es relevante indicar
que en el conjunto de datos de Kickstarter las descripciones de algunos de
los proyectos fueron elaboradas en inglés, probablemente para la captacion
de patrocinadores con mayor poder adquisitivo; en lo que respecta al con-
junto de datos de Ideame, algunos proyectos fueron descritos en portugués,
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por lo que en ninguno de los casos se cuenta con una muestra lingtiistica-
mente uniforme.

Tabla 3. Relacién de proyectos por estado en el conjunto de datos de Kickstarter

Ubicacion Ciney

(por estado) Arte Artesania video Coémic Danza Disefio Editorial Fotografia Juegos Musica Teatro
Aguascalientes 2 1 9 1 1 0 2 0 1 2 2
Baja California 56 14 147 24 6 15 51 13 23 62 24
Baézrca"fomia 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1
Campeche 0 0 4 1 0 3 1 0 8 1 1
Chiapas 6 3 5 0 0 1 3 2 0 1 1
Chihuahua 6 2 3 3 4 1 2 0 3 7 0
Cozaahrzgifae 1 0 6 1 0 0 3 0 3 6 2
Colima 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1
Distrito Federal 76 26 182 20 8 10 63 18 12 96 58
Durango 1 2 1 0 0 1 2 0 1 2 0
Guanajuato 7 3 24 0 0 3 6 7 4 8 2
Guerrero 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0
Hidalgo 1 0 1 0 0 0 3 0 4 2 1
Jalisco 12 3 23 2 3 0 8 1 5 8 5
México 7 24 " 0 6 12 1 5 15 3
M';z‘(’)accaén:po 3 0 6 0 0 1 2 0 0 6 1
Morelos 2 0 3 0 0 0 5 1 3 3
Nayarit 1 0 0 0 0 0 0 1 0
Nuevo Ledn 10 2 15 2 2 2 8 1 2 14 0
Oaxaca 1 1 4 0 0 0 2 1 0 1 2
Puebla 8 6 21 2 2 1 5 1 7 6 3
Qﬁiﬁ:;ga 4 3 24 0 0 10 5 2 3 6 2
Quintana Roo 8 2 7 1 0 0 3 2 0 2 0
San Luis Potosi 1 2 5 4 2 1 5 0 2 6 1
Sinaloa 0 8 2 2 3 0 2 0 0 1 0
Sonora 3 3 4 0 0 0 7 1 0 3 0
Tabasco 2 0 1 2 0 0 2 1 0 1 0
Tamaulipas 4 1 4 0 0 0 1 1 0 5 0
Veracruz-Llave 1 6 19 1 0 0 7 4 5 12 2
Yucatén 2 8 2 1 1 7 3 3 7 3
Zacatecas 0 0 8 1 0 1 4 1 1 0 0

Independientemente de si los datos de investigacion se obtuvieron me-
diante técnicas “tradicionales” de recoleccion, como encuestas, entrevistas,
sondeos, etc. (Hernandez Sampieri, Ferndndez Collado y Baptista Lucio,
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2014), o mediante técnicas asistidas por alguna tecnologia, tales como for-
mularios electrénicos, bases de datos digitales o, como es el caso de esta
investigacion, a través del minado de la web, los datos recabados requieren
ser procesados a través de diferentes procedimientos que garanticen su le-
gibilidad (Bernal, 2010). En el analisis de datos el procesamiento de los
mismos es también conocido como fase o etapa de preparacién (Garcia
Herrero et al., 2018; McKinney, 2018; Nelli, 2018) y comprende las activi-
dades de limpieza, filtrado, transformacion, estandarizacion, eliminacion,
combinacion y organizacién (Embarak, 2018; Henley y Wolf, 2018). En el
caso particular que aqui se aborda, ambos conjuntos de datos fueron pro-
cesados para eliminar inconsistencias y/o valores repetidos o ambiguos,
adecudndolos lo mas posible para su lectura y analisis.

Para el conjunto de datos obtenido de Ideame, se llevo a cabo primera-
mente una comprobacion de valores nulos,” seguida de una comprobacién
relativa a los valores duplicados, los cuales, una vez localizados y descarta-
dos, redujeron el tamafo del conjunto general de proyectos de 3 757 obser-
vaciones a 1 824, y dado que solo se identifico la existencia de dos valores
nulos, se pudo verificar que una cantidad considerable de datos era repeti-
da; este proceso de filtrado y eliminacion corresponde a una limpieza pre-
liminar de los datos de investigacion (McKinney, 2018) que es complemen-
tada con una operacién de transformacion para convertir ciertos valores a
otro tipo que facilite o simplifique su analisis: en el conjunto de datos de
Ideame, las métricas de los proyectos (recaudacion, porcentaje, vistas y co-
laboradores) que aparecian como cadenas de caracteres alfabéticos se trans-
formaron a numeros enteros, posibilitando un examen mas eficiente (Nelli,
2018). Tras la limpieza, eliminacién y transformacion, los datos fueron in-
tegrados en un nuevo conjunto organizado en orden descendente segtn el
porcentaje de cumplimiento.

Como se coment6 anteriormente respecto a los datos de Kickstarter, se
realiz6 primero la integracion de los diferentes conjuntos en uno solo, e
inmediatamente se procedid a examinar la participacion de los creadores
segun su pais de origen, comprobandose la primacia de los pertenecientes a
paises angloparlantes; México fue el unico pais de América Latina presente

7 Los cuales pueden aparecer como NaN (Not-a-Number) o Null.
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en el conjunto general. Tras esta primera integracion, se creé un segundo
conjunto de datos especifico para los proyectos de origen mexicano, redu-
ciendo y filtrando los datos a un total de 2 917 filas y 41 columnas, para
después buscar los datos nulos y los duplicados, que fueron eliminados

junto con las columnas no relevantes para la investigacion. Una vez reali-
zadas las operaciones de reduccion y discriminacion, se conservaron 1 841

filas y nueve columnas correspondientes al nombre del creador/creadora,
su ubicacion geografica, el titulo y una breve descripcion del proyecto, su
categoria o disciplina, el objetivo fijado y la cantidad recaudada final, el

numero de patrocinadores y el estatus del proyecto (fallido, exitoso, en cur-
so, cancelado) (ver tabla 4).

Tabla 4. Vista de las variables del conjunto de datos de Kicstarter
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Ademas del procesamiento previamente descrito, en las columnas del
nombre del creador, de la ubicacién geografica y de la categoria artistica o
creativa del proyecto se llevaron a cabo tareas adicionales de limpieza para
eliminar texto no relevante o caracteres que dificultaran la revision de los
datos, y posteriormente se reorganizé la informacién en orden descenden-
te en funcion del ndmero de patrocinadores; por ultimo, se realizé una
comprobacioén final de valores nulos y/o duplicados para evitar inconsis-
tencias durante el analisis. Es importante reiterar que, a diferencia de los
datos recabados de la pagina Ideame, los de Kickstarter cuentan con cate-
gorias mas especificas de disciplinas artisticas y creativas, que comprenden
el arte (que incluye la pintura y la escultura), las artesanias, el cine y el video,
el comic, la danza, el disefo, el trabajo editorial, la fotografia, los juegos, la
musica y el teatro.

Conviene subrayar que la categorizacidon de cada pagina puede consi-
derarse, en cierta medida, como un indicativo de la organizaciéon material
del campo cultural, es decir, de los medios y procedimientos de produccién
simbdlica, asi como de sus relaciones sociales (Garcia Canclini, 2014). En
otras palabras, una clasificacion como la de Kickstarter apuntaria a un po-
sicionamiento del proyecto en funcién del mercado cultural, mientras que
una categorizacion como la de Ideame (que integra, por ejemplo, en artes
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visuales a la pintura, la fotografia, la novela grafica y la escultura, o, en artes
escénicas a la danza, el performance y el teatro) tenderia hacia un posiciona-
miento centrado en el producto cultural mismo (Colbert y Cuadrado, 2015).

1.3. Andlisis de datos del micromecenazgo
cultural y creativo

Luego del preprocesamiento preliminar y la consecuente reduccion de datos
antes comentada, se lleva a cabo un andlisis exploratorio (EDA) que consis-
te en un proceso de indagacidn inicial en torno a los datos recabados con
el objetivo de ratificar o rechazar, segun sea el caso, los supuestos sobre los
que se basa la investigacion en curso (Henley y Wolf, 2018). El analisis ex-
ploratorio, como aproximacion primaria a los datos, se apoya en técnicas
estadisticas basicas, asi como en la graficacion de la informacion, para des-
cubrir patrones o tendencias o descartar datos innecesarios (Patil, 2018).
En este estudio, el analisis exploratorio tiene como propdsito confirmar si
del examen de los datos de los proyectos recolectados de las paginas de
Ideame y Kickstarter, se puede obtener informacion relevante para el de-
sarrollo, posicionamiento y promocién de campafas de apoyo y de finan-
ciamiento para proyectos artisticos, culturales y creativos en general.

Una de las primeras actividades del EDA consiste en identificar los tipos
de variables presentes en los conjuntos de datos examinados. En lo que
respecta a los datos obtenidos de Ideame, se cuenta con cuatro variables
cuantitativas o numeéricas discretas, esto es, cuyos valores se conforman por
numeros enteros (Patil, 2018), como lo son la recaudacion, el porcentaje de
cumplimiento, las vistas y el nimero de colaboradores que tuvo cada pro-
yecto; las variables cualitativas o categdricas de este primer conjunto de
datos corresponden al nombre y una descripcion breve del proyecto, su
autor, el pais de origen y la categoria en la que se incluye, las tres primeras
son de caracter nominal, lo que implica que sus valores no estan organiza-
dos en torno a un orden explicito o que poseen una alta cardinalidad (Ste-
panek, 2020), y las dos ultimas de caracter ordinal, puesto que se puede
inferir una clasificacion intrinseca en los valores representados (Henley y
Wolf, 2018).
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Por su parte, el conjunto de datos recabado de Kickstarter cuenta con
tres variables numéricas, también discretas, que son el conteo de patroci-
nadores, el objetivo propuesto y la recaudacion final de cada proyecto. De
las variables categoricas, las referentes al nombre, la descripcion y el creador
del proyecto, al tener una gran cantidad de valores diferentes, cuentan con
una alta cardinalidad (McKinney, 2018), mientras que las variables del es-
tatus, la categoria del proyecto y su ubicacion por estado de la Republica,
son de caracter ordinal. Una vez identificados los tipos de variables, el si-
guiente paso es examinar las métricas basicas de los conjuntos de datos
explorados, que incluyen las tendencias centrales (media, mediana y moda)
y los percentiles, medidas estadisticas que resumen los valores relativos a
las variables cuantitativas en la muestra de analisis (Foxwell, 2020). En las
tablas 5y 6 se presentan las métricas basicas de los datos de Ideame y de
Kickstarter respectivamente.

Tabla 5. Métricas generales del conjunto de datos de Ideame

Recaudacion Porcentaje Vistas Colaboradores

count 1826 1826 1826 1826
mean 21047.56407 7151971522 9125.679628 84.52902519

std 54474.4978 46.53044836 12285.06923 206.8602559

min 16 10 504 1

25% 3093 29 3400 17

50% 7516 73 6200 37

75% 18720.75 104 10900 74

max 1565884 459 299600 2693

Tabla 6. Métricas generales del conjunto de datos de Kickstarter

Conteo de patrocinadores Objetivo Recaudado

count 1854 1854 1854
mean 35.89536138 179822.4288 47935.26214

std 119.3471396 2368868.549 449311.0446
min 0 10 0

25% 2 20000 100
50% 11 45000 7396.5
75% 38.75 90000 38359
max 2919 100000000 18574946

Una de las principales ventajas de la observacion de las métricas gene-
rales consiste en que permite establecer comparaciones valiosas referentes
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alos valores de las variables numéricas de los conjuntos de datos examina-
dos; en este caso, se puede comprobar que los proyectos culturales y crea-
tivos en Ideame alcanzan una recaudacion maxima de mas de un millén de
pesos, con un porcentaje de éxito de mas de 400%, con un nimero de vistas
de casi 300000, con mas de 2000 colaboradores; no obstante, en el caso de
Kickstarter, el maximo recaudado es de casi 20 millones de pesos, con casi
3000 patrocinadores. De esta sucinta comparacion se puede inferir que esta
pagina posee una mayor cobertura y popularidad que otras centradas espe-
cificamente en América Latina y México, como lo son Ideame y Donadora,
por lo que las posibilidades de éxito de las campanas desarrolladas en Kic-
kstarter son, por lo visto, mayores.

Después de identificar las variables de los conjuntos de datos analizados,
asi como de explorar sus métricas descriptivas, el siguiente paso del EDA es
realizar un analisis univariado, que consiste en examinar cada una de las
variables por separado, ya sea a través de la presentacion tabular de los
datos o bien mediante diferentes graficos (Embarak, 2018). Dado que en los
conjuntos de datos que conforman la muestra de este estudio predominan
variables categéricas de alta cardinalidad, se opta por un analisis multiva-
riado, que consiste en analizar las correlaciones entre dos o mas variables
de manera simultanea (McKinney, 2018); este tipo de analisis, que es ademas
el siguiente paso del analisis exploratorio, es de utilidad cuando las variables
del conjunto de datos examinado no poseen un orden claro o una clasifica-
cidén aprioristica (Patil, 2018; Stepanek, 2020).

En lo que respecta al conjunto de datos de Ideame, en las figuras 5, 6, 7
y 8 se visualizan las relaciones entre las variables de recaudacion, porcenta-
je, vistas y colaboradores en funcion del pais y de la categoria de los proyec-
tos. Segun los gréficos presentados, se observa que los proyectos de mayor
recaudacion son los de disefio, seguidos por los editoriales, de cine y video
y de musica; los de menor recaudacion corresponden a los proyectos de artes
visuales y escénicas, y de juegos. En lo que respecta al porcentaje de finan-
ciamiento, se percibe un patrén parecido, sélo que en este caso son los
proyectos editoriales los que alcanzan el valor mas alto, mientras que las
demas categorias poseen valores semejantes, exceptuando los proyectos de
juegos, que en todos los paises no superan ni siquiera 50% de financiamien-
to. La grafica relativa a las vistas permite observar que los proyectos de

49



50

MICROMECENAZGO CULTURAL Y CREATIVO EN MEXICO Y AMERICA LATINA

disefo son los que cuentan con una mayor cantidad de visualizaciones, al
lado de los de cine y video y los editoriales, mientras que los de menor vi-
sualizacion corresponden a los de artes escénicas.

Figura 5. Relacion de recaudacion por categoria segun pais (conjunto de datos de Ideame)
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Figura 6. Relacién de porcentaje de financiamiento por categoria segun pais
(conjunto de datos de Ideame)
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Figura 7. Relacion de vistas por categoria segun pais (conjunto de datos de Ideame)
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Figura 8. Relacién de colaboradores por categoria segun pais (conjunto de datos de Ideame)
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La ultima grafica, en la que se visualiza la cantidad de colaboradores por
categoria segun el pais, permite observar una mayor participacion y respal-
do a proyectos de cine y video, de musica y editoriales, todos de origen
argentino. A propdsito de estas visualizaciones, se identifica una tendencia
a apoyar principalmente proyectos que no requieren necesariamente de un
espacio fisico para su montaje o representacion, como es el caso del cine y
el video, y de los proyectos editoriales y musicales, dejando a las artes vi-
suales y a las escénicas, desafortunadamente, con un muy bajo indice de
respaldo. De igual manera, paises como Argentina y Brasil parecieran tener
una mayor intervencion en el desarrollo y promocién de proyectos cultu-
rales y creativos a través de Ideame, lo que implica que, o bien existe un
mayor nimero de productores de origen argentino y brasilefio en esta pla-
taforma o, en su defecto, este sitio web ha tenido un mayor éxito con usua-
rios de estos paises.

Por su parte, en las figuras 9, 10, 11 y 12 se visualizan las correlaciones
entre variables del conjunto de datos de Kickstarter correspondientes a la

Figura 9. Relacién de recaudacién por estatus segun estado de la Republica
(conjunto de datos de Kickstarter)
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recaudacion, el objetivo y el nimero de patrocinadores por estatus segtin el
estado de la Republica, asi como por categoria. Uno de los hallazgos obser-
vados a través de estos graficos es, primero, que el maximo de recaudacion
en una campafa, como se menciond anteriormente, llega a un tope de casi
20 millones de pesos mexicanos, lo que implica que se trata de una excep-
cién o una anomalia, dado que el promedio en lo que respecta a este rubro
es de menos de los $100000 pesos. Sobre el objetivo de recaudacion se
percibe un alto indice de campanas fallidas y canceladas con metas supe-
riores a los $100 000; en lo que respecta al numero de patrocinadores, se
observa que, como se podia esperar, las campafias exitosas cuentan con una
cantidad superior a los 50 patrocinadores.

Figura 10. Relacion de objetivo de recaudacion por estatus segun estado de la Republica
(conjunto de datos de Kickstarter)
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Figura 11. Relacién de patrocinadores por estatus segun estado de la Republica
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Enlo relativo a las categorias de proyectos apoyados es importante sefia-
lar que los que cuentan con mayor respaldo son los clasificados bajo las eti-
quetas de juegos y de disefio, seguidos por comics, editorial, cine y video,
musica y artesania, mientras que los que han tenido un menor patrocinio son
los incluidos en las categorias de arte, teatro, fotografia y danza. Si se com-
paran los graficos de las campanas realizadas en Kickstarter con los proyectos
promocionados en Ideame se evidencian algunos datos de gran relevancia.

Lo primero que se debe destacar es que en ambos sitios los proyectos
que han obtenido un mayor financiamiento son aquellos que pudieran con-
siderarse como formas de creacion cultural o practicas creativas “populares”
(Spracklen, 2015), como el cine, el video y el comic, o funcionales, como el
disefio; el problema que subyace a este hallazgo es el del rezago de las formas
culturales consagradas, es decir, el poco apoyo que reciben proyectos o cam-
panas centradas en las artes visuales y las escénicas. Un segundo aspecto
que conviene mencionar es que en ambos conjuntos de datos se constata
una correlacion entre las variables referentes a los colaboradores o patroci-
nadores, la recaudacion y el objetivo de financiamiento/estatus del proyec-
to; cabe preguntarse si las categorias de los proyectos también se encuentran
relacionadas con las variables mencionadas. Para responder a esta interro-
gante se procede a continuacion al siguiente paso del EDA, que consiste en
el analisis de las correlaciones (Henley y Wolf, 2018).

El andlisis correlacional permite explorar los nexos cuantitativos entre
dos (o mas) variables, lo que posibilita examinar la incidencia de la prime-
ra sobre la segunda (McKinney, 2018), es decir, cdémo los cambios o variacio-
nes en una variable afectan a otra. El andlisis de correlaciones es uno de los
pasos esenciales para construir un modelo predictivo, pues, ademas de
auxiliar en la comprension de los vinculos entre variables, es también de gran
utilidad para identificar las causas de un fendmeno, asi como para inferir
sus efectos (Nelli, 2018). Para este estudio se emplean tanto el coeficiente
de correlaciéon de Pearson (Pearson correlation coefficient), que calcula las
correlaciones entre variables cuantitativas o numéricas de manera lineal
(Embarak, 2018; Stepanek, 2020), como el coeficiente de correlacion Phik,
que estima las correlaciones entre variables cuantitativas (discretas o con-
tinuas) y cualitativas o categdricas de tipo ordinal (Baak, Koopman, Snoek
y Klous, 2019; Zychlinski, 2019).
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Para el conjunto de datos de Ideame, el coeficiente de correlacion Pear-
son permite observar (ver figura 13) una alta correlacion entre la recauda-
cion de fondos y las vistas de los proyectos, pero, de manera inusual, existe
una correlacion media con respecto a los colaboradores, lo que implica que
la cantidad de colaboradores de un proyecto no garantiza la obtencién
de recursos; por otra parte, se percibe una alta correlacion entre el numero de
colaboradores y las vistas, y, en menor medida, con el porcentaje de finan-
ciacion, dado lo cual se puede afirmar que el visionado de un proyecto
atractivo es un factor que determina la captacion de colaboradores y, en una
menor medida, el porcentaje con el que éstos apoyarian un proyecto. Por
su parte, la matriz de correlacion Phik (ver figura 14), ademas de corrobo-
rar los nexos previamente comentados, evidencia una muy baja correlacién
de las variables numéricas respecto al pais de origen de los proyectos pro-
mocionados y una correlacion de media a baja en lo que respecta a la cate-
goria en la que se suscribe el proyecto, en relaciéon con su nimero de vistas,
su recaudacion y el porcentaje de financiamiento.

Figura 13. Matriz de correlacién Pearson (conjunto de datos Ideame)
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Figura 14. Matriz de correlacién Phik (conjunto de datos Ideame)
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Es de interés sefialar que existe una correlaciéon media entre la categoria
de los proyectos y el pais de procedencia, de lo que se puede concluir que
existe una inclinacion por parte de los usuarios del sitio hacia ciertas formas
de produccidn cultural o practicas creativas segun el espacio geopolitico al
que pertenezcan, confirmando en cierta medida la premisa anteriormente
expuesta sobre una mayor participacion de creadores y usuarios argentinos
y brasilefios en la pagina de Ideame. Por otra parte, y como se indic6 antes,
aunque existe una correlacion de media a baja en cuanto a las variables de
categoria, porcentaje y vistas, hay una muy baja correlacién con respecto al
numero de colaboradores, lo que implica que la categoria a la que pertene-
ce el proyecto no es un factor decisivo para la atraccion de colaboradores.

En lo que respecta al conjunto de datos conformado por las campanas
de Kickstarter, se observa una correlacion de media a alta entre el monto
recaudado por proyecto y la cantidad de patrocinadores, asi como una co-
rrelacion media entre estas variables y la del objetivo de financiacién (ver
figura 15); si bien los nexos entre estos parametros podrian considerarse
como evidentes, son también indicativos de que el cumplimiento de la meta
de recaudacion no depende principalmente del nimero de patrocinadores,
sino que existen otros factores que seguramente inciden en esta variable. Al
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posibilitar el examen de las relaciones entre variables categdricas y numé-
ricas, la matriz de correlacion Phik (ver figura 16) hace patente una corre-
lacién de baja a media entre la categoria de las campaias, el conteo de pa-
trocinadores, su ubicacion por entidad federativa, asi como su estatus —si
el proyecto es exitoso, esta en curso, ha fallado o ha sido cancelado— y el
monto final recaudado.

Figura 15. Matriz de correlacién Pearson (conjunto de datos Kickstarter)
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Figura 16. Matriz de correlacién Phik (conjunto de datos Kickstarter)
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De lo anterior se infiere que en algunos estados de la Republica existe
una tendencia mas acentuada a respaldar iniciativas culturales y creativas
independientes a través de este sitio web, ademas de que hay una preferen-
cia por ciertos tipos particulares de proyectos, siendo los juegos, el disefio
y el cdmic las categorias con mayores indices de apoyo y de éxito y, en con-
cordancia, Jalisco, Nuevo Leon, Baja California, Coahuila, Puebla, Queré-
taro y la Ciudad de México son los estados que cuentan con un mayor re-
gistro de patrocinadores activos y de campanas concluidas exitosamente.
Con el examen de las correlaciones que se ha llevado a cabo previamente se
puede dar por terminado el analisis exploratorio, o EDA, cuyo proposito es
el de brindar la informacion necesaria para modelar un sistema de reco-
mendacion con el que se pueda “predecir” el apoyo que los usuarios brin-
darian a un proyecto cultural y creativo.

Un sistema de recomendacion es una de las aplicaciones mas comunes
de la ciencia de datos y consiste en una serie de algoritmos por medio de
los cuales se realiza un filtrado de productos o servicios (libros, peliculas,
canciones, noticias, vacantes laborales, etc.) basado en indicadores deter-
minados para devolver un conjunto de opciones que se ajustan a las pre-
ferencias del usuario (Albon, 2018). Las sugerencias de visionado de series
y peliculas en Netflix, las listas de reproduccion en YouTube, el historial
de productos vistos en Amazon o las recomendaciones de hospedaje en
AirBnB son algunos de los ejemplos mas populares de sistemas de reco-
mendacidn en la actualidad; la premisa general que subyace a esta aplica-
cidn es que las preferencias de los usuarios son de utilidad para pronosti-
car sus elecciones futuras o las de otros posibles beneficiarios (Lope.ai,
2020).

En la industria se reconocen generalmente dos tipos de sistemas de
recomendacion: el de filtrado basado en contenido y el de filtrado colabo-
rativo (Malik, s. f). El primero funciona estimando la similitud entre obje-
tos segun sus atributos, por ejemplo, si un libro o una pelicula pertenecen
a un género en particular, si una cancion tiene una duracion semejante a
otra, etc. (Hug, 2020); el sistema de filtrado colaborativo, por otra parte, se
basa en las interacciones de los usuarios con el objeto o evento: en funciéon
de las preferencias de un niimero de usuarios —expresadas mediante likes,
retweets u otras formas de interaccion digital— se extrae la probabilidad
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con la que otros usuarios optarian por elegir el mismo producto u otros
semejantes (Ajitsaria, s. f.).

Esta investigacion culmina precisamente con el disefio de una aplicacién
web® que a su vez contiene dos sistemas de recomendaciéon modelados a
partir de los conjuntos de datos de Ideame y de Kickstarter; es necesario
indicar, primero, que pese a que se encuentran en un estado todavia rudi-
mentario, ambos sistemas de recomendacién son escalables, es decir, se
pueden adaptar con facilidad a las necesidades cambiantes de los usuarios,
ademas de que su desarrollo admite grados mayores de cobertura, extensién
y complejidad (Mathur, 2019); segundo, se elaboraron, por una parte, un
sistema de recomendacidén simple, basado en la correlacion de las métricas
generales de cada conjunto de datos, y, por otra parte, un segundo sistema,
un tanto mas complejo, basado en las descripciones de los proyectos de
Ideame y de Kickstarter, respectivamente. Ambos sistemas se clasifican
como de filtrado basado en contenido, pues operan en funcion de las pro-
piedades mismas de los objetos, antes que en las interacciones especificas
de los usuarios con respecto a éstos (Albon, 2018).

Otro aspecto que es pertinente sefialar es que para el desarrollo del se-
gundo sistema de recomendacion se efectuaron tareas de procesamiento de
lenguaje natural en las descripciones de los proyectos en ambos conjuntos
de datos: se eliminaron palabras vacias, o stopwords (como articulos, pro-
nombres u otras particulas gramaticales con poco o nulo valor semantico),
se eliminaron simbolos tales como paréntesis, corchetes y emoticonos (Dwi-
vedi, 2020), y se extrajeron tres palabras clave por cada descripcion para
facilitar la estimacion de similitudes en los contenidos textuales (Radim y
Sojka, 2010). Asi pues, a los conjuntos originales se anadieron dos variables,
correspondientes a la descripcién limpia y las palabras clave de cada pro-
yecto. En el siguiente capitulo se profundizara en torno a las técnicas de,
NLP).

El funcionamiento del primer sistema de recomendacion, como se in-
dic6 de manera sucinta anteriormente, se basa en la correlaciéon comparada

8 Seinvita a lectoras y lectores interesados a revisar la aplicacion web en el enlace que a continuacién se com-
parte, para probar su funcionamiento, realizar sus propias comprobaciones, segun sus intereses, y brindar
retroalimentacion para su mejora: https://share.streamlit.io/jeoa-1981/apprecomendation/main/AppReco-
mendation.py
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de las métricas de cada proyecto; en otras palabras, se selecciona un pro-
yecto en particular y el sistema “devuelve” nueve opciones semejantes en
funcién de la recaudacion, el objetivo de financiamiento, las vistas, los co-
laboradores o patrocinadores, segtin se trate del conjunto de datos de Idea-
me o de Kickstarter. En el siguiente ejemplo se realiza una comprobacion
del sistema con un proyecto del conjunto de datos de Ideame elegido al azar
(ver figura 17); como se puede observar en el grafico, los proyectos con los
indicadores resaltados en gamas cromaticas rojizas —especificamente el que
concierne a las vistas— son, tedricamente, los que tienen una mayor pro-
babilidad de ser respaldados por los usuarios.

Figura 17. Resultados de recomendacién basada en métricas
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En lo que respecta al segundo sistema de recomendacién —que estd
basado en el contenido textual de ambos conjuntos de datos— se puede
verificar su funcionamiento seleccionando el mismo proyecto del conjun-
to de datos de Ideame; la diferencia sustancial con respecto al primer siste-
ma de recomendacién radica en que, en este caso, no son inicamente las
métricas las que influyen en las sugerencias devueltas, sino también la simi-
litud entre descripciones, asi como la frecuencia de las palabras clave pre-
sentes en cada proyecto, como se puede observar en la nube de palabras de
la figura 18. Dado que este sistema de recomendaciéon complementa las
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métricas generales con datos textuales, las sugerencias que propone son
diferentes a las del anterior, pero brindan una idea mas precisa de las pro-
babilidades de apoyo a un proyecto segun su contenido y la categoria en la
que se incluye (ver figura 19).

Esta misma comprobacion se puede realizar seleccionando, de manera
aleatoria, un proyecto del conjunto de datos de Kickstarter,. De igual ma-
nera que con el ejemplo de Ideame, el sistema basado en métricas devuelve
un nimero de recomendaciones cuya probabilidad se sustenta en la corre-
lacién de los indicadores numéricos resaltados con una coloracién rojiza
(ver figura 20). Es interesante notar que para el sistema basado en conteni-
do es indiferente si los proyectos sugeridos han sido o no exitosos (ver fi-
gura 21), lo que implica que en este caso es la similitud de los contenidos
textuales (ver figura 22) la que define la probabilidad de que una campana
sea o no apoyada. Cabe recalcar que ambos sistemas requieren de diver-
s0s ajustes y mejoras, pero se espera que su desarrollo ulterior permita a los
creadores y creadoras obtener informacion relevante para el éxito de sus
proyectos.

Figura 18. Nube de palabras de los proyectos sugeridos (conjunto de datos Ideame)

ersonas
sonido p ?

.financiar

superv1venc1a

ndVéla

imagen

o
=
n
-
-
o
—
-
o7
Q.

cuarto grabacion

qulere seg muestra ficcional




MICROMECENAZGO CULTURAL Y CREATIVO EN MEXICO Y AMERICA LATINA
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Figura 19. Resultados de recomendacion basada en contenidos
(conjunto de datos Ideame)
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Figura 21. Resultados de recomendacién basada en contenidos
(conjunto de datos Kickstarter)
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Aunque aqui concluye este capitulo, el estudio que fue desarrollado en
estas paginas puede ser continuado desde diversas 6pticas y con diferentes
finalidades. En este caso especifico, el proposito de esta investigacion es el
de brindar a creadores y creadoras, gestores y promotores culturales y crea-
tivos, informacién con la que puedan tomar decisiones basadas en datos y
algoritmos que conduzcan a una planeacion orientada al desarrollo y pro-
mocion exitosa de sus proyectos culturales y creativos; no obstante, los sis-
temas aqui desarrollados pueden implementarse tanto para elaborar un
diagndstico de la produccion cultural y creativa en México y en América
Latina, lo mismo que para la toma de decisiones estratégicas (Gander, 2017)
en torno a la creacion y difusion de proyectos o campanas independientes,
asi como para la captacion de colaboradores o patrocinadores en las plata-
formas digitales de micromecenazgo.
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2. El microrrelato digital: el caso de Twitter

2.1. Microblogging y ficcién en red

El progreso de la humanidad, en términos sociohistoricos, pudiera exa-
minarse desde dos dpticas que son, en gran medida, complementarias.
Por una parte, el desarrollo, diseminacion y preservacion de las ideas,
valores, obras, tradiciones, costumbres, etc. de un pueblo o comunidad
se debe en gran medida a la capacidad, individual y colectiva de estable-
cer vinculos o canales de transmision y recepcion de mensajes; desde las
culturas preclasicas hasta la actual sociedad datificada, los seres humanos
construimos, perfeccionamos y empleamos diversos canales o medios de
comunicacién mediante los cuales no s6lo compartimos informacion fi-
sica o digital, sino que ademads intercambiamos percepciones, valoracio-
nes, concepciones del mundo y de nuestros semejantes, en suma, nos
comunicamos.

Por otra parte, la historia cultural de las sociedades humanas, esto es, la
evolucidn de todos los aspectos simbolicos que las caracterizan es la histo-
ria del surgimiento, transformacién o desaparicion de las diferentes practi-
cas mediante las cuales se concretan o materializan la imaginacion, la crea-
tividad y el saber humano; en términos sencillos, la historia cultural se
articula en torno de los medios y modos de producciéon simbdlica de un
pueblo o sociedad particular. Desde esta perspectiva, una misiva, una nota
periodistica, un correo electrénico, un tweet, un cuadro pictérico, la ejecu-
cién de una pieza musical o teatral, un baile, un poema son a la vez canales
o medios comunicativos (McLuhan, 2007) en tanto difunden y conservan
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mensajes de indole diferente —apelativa, referencial, estética, etc.— lo mis-
mo que practicas de produccion simbdlica.

De acuerdo con lo anterior, no seria del todo erréneo afirmar que exis-
te una correlacion fundamental entre los medios comunicativos y las formas
de produccion simbolica, de manera parecida a como se sostuvo en el ca-
pitulo anterior el vinculo sustancial entre las practicas culturales y las tec-
nologias informaticas actuales (Goriunova, 2012). Asi pues, se pueden tra-
zar diversas interacciones entre los medios de produccion material de
significado, o medios de comunicacién como tales (Briggs y Burke, 2005),
y las practicas culturales en las que se agrupan las artes y otras expresiones
creativas: por ejemplo, la imprenta prepara el terreno no solamente para el
surgimiento ulterior de la industria editorial (McLuhan, 2007; Zallo, 1992),
sino también para la conformacion del campo intelectual especifico de la
literatura, operante con una autonomia relativa segun sus propias reglas y
jerarquias (Bourdieu, 2002), lo mismo que los sistemas de transporte indus-
triales propiciaron la exportacion y venta de obras de la plastica, convirtién-
dose en uno de los factores que favorecieron la configuracién del mercado
artistico actual (Moulin, 2012).

De manera semejante, hoy en dia el internet, que podria considerarse
como la red de redes y, por ende, como la tecnologia comunicacional de
mayor alcance e impacto (Mattelart, 2002), posibilita no so6lo el intercambio
de datos e informacidn textual, visual, sonora, audiovisual —en suma, de
naturaleza multimedia (Creeber, 2009; Jenkins, 2008)—, sino que ademas
propicia la formulacién de nuevas practicas creativas, tales como el hiper-
texto, o hipermedia narrativo (Landow, 2008), las practicas artisticas inter-
mediales (Ellestrom, 2010), las narrativas transmedia (Scolari, 2013) y otras
formas expresivas autoctonas de los entornos digitales, basadas fuertemen-
te también en la cultura de la participacion, la inteligencia colectiva y el
fandom, o cultura del aficionado (Jenkins, 2006), como lo son las wikias,
el fanart, la fanfiction, entre otras mas.

A propdsito de todo esto, es pertinente recordar que uno de los rasgos
distintivos de la sociedad de la datificacion es la de la generacion e inter-
cambio constantes de conjuntos de datos masivos (Ontiveros Baeza y Lépez
Sabater, 2018); segtin la terminologia de la ciencia de datos, lo mismo que
de la analitica cultural (Manovich, 2020), la mayor parte de la informacion
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existente en internet se presenta de forma no estructurada, esto es, sin una
estructura u organizacion intrinseca o a priori (Nelli, 2018); una vez que
son procesados y ordenados en un formato tabular, los datos —ahora de-
nominados como estructurados— pueden ser examinados mediante herra-
mientas de mineria de datos y extraccion de conocimiento y empleados ya
sea en el ambito empresarial o en el académico (Garcia Herrero et al., 2018).
Con esta breve digresion lo que se desea aclarar es que textos, imagenes,
musica, videos y otros datos culturales digitales se presentan usualmente
sin una organizacioén o estructura previa que facilite su estudio.

Dado que el objeto de estudio de este capitulo en particular es el microrre-
lato digital en la plataforma de microblogging de Twitter, conviene explicar,
a continuacion, los conceptos de texto y de microrrelato. En lo que respec-
ta al primer concepto, el vocablo de texto remite a tres acepciones diferen-
tes que varian segun su nivel de universalidad o generalidad, esto es, de la
extension de objetos que comprende. Desde una perspectiva semidtica, un
texto es un artefacto cuya significacion radica en un conjunto de coédigos
compartidos entre sujetos (Szurmuk y Mckee Irwin, 2009); asi pues, un
texto puede ser un mensaje verbal, una obra narrativa escrita, una pieza
escultdrica, una pelicula o un video tutorial, en tanto son objetos que pue-
den ser comprendidos mediante normas, convenciones y pautas —tacitas
o explicitas— referentes a la comunicacion verbal, la escrita, la visual y la
audiovisual, respectivamente.

Una segunda acepcion del término reuniria bajo la etiqueta de texto a
todas las formas de documentos conformados por caracteres pertenecientes
a un sistema de escritura (Altamirano y Sarlo, 1990); segtin esta dptica, un
texto puede ser igualmente un escrito historico, un testimonio narrado, una
crénica o un conjunto de anales, lo mismo que otras formas de escritura,
como la biografia, la hagiografia, la narrativa literaria y el periodismo.
En la cultura digital abundan los datos textuales, por ejemplo, un tweet en
Twitter, un estado o publicacion en Facebook, un marcador textual en Re-
ddit, un relato en Tumblr, un mensaje en WhatsApp o en Telegram son
formas de escritura cuyo sentido es asequible en tanto los usuarios posean
lo mismo el conocimiento de las convenciones del medio como las capaci-
dades para expresarse empleando los codigos propios de la plataforma,
como seria el caso del uso de emojis, memes y stickers, en los sistemas de
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mensajeria instantanea, como WhatsApp, o de los hilos y el retweet, en
Twitter.

La tercera acepcion de texto, que corresponde a la tradicidon de los es-
tudios literarios y filolégicos (Szurmuk y Mckee Irwin, 2009), es la que se
refiere a una clase muy especial de constructos discursivos, que son los que
incluyen a los relatos de ficciéon como una forma especializada de escritura.
Es importante mencionar que el concepto de ficcion es objeto de numerosas
teorizaciones, siendo la filosofia y la teoria literaria las disciplinas destacadas
en la reflexion del tema. El estudio de la ficcidn, cabe agregar, posibilita una
comprension mas profunda de las dinamicas con las que percibimos y re-
presentamos —o construimos— nuestro entorno tanto en términos con-
ceptuales como imaginativos, sensoriales y emocionales (Martinez Bonati,
2001); en otros términos, la ficcidén es un lenguaje que se refiere a la realidad
redescribiéndola; mas adelante se retomara este tema, aunque de una ma-
nera muy general, para precisar las caracteristicas de los tweets ficcionales.

Conforme a lo anterior, con la nocién de texto que se emplea en este
estudio se intenta compaginar las acepciones previamente comentadas, de
manera tal que por texto se puede entender tanto la materialidad misma
por la cual se expresa un mensaje (un libro, un panfleto, una pantalla), asi
como todo constructo discursivo, esto es, todo acto comunicativo expresa-
do mediante caracteres cuya comprension depende, primero, de que el lec-
tor cuente con el conocimiento formal de un sistema signico en particular
(como lo es el alfabeto o abecedario de un idioma) y, segundo, de que par-
ticipe de las convenciones genéricas y del contexto de enunciaciéon de un
texto (Cros, 1986), es decir, de que posea las competencias para distinguir
una nota periodistica, una frase irénica o un relato ficcional.

Con respecto al microrrelato, es éste una forma textual que surgiria y se
consolidaria durante las primeras vanguardias como una apuesta por una
poética de la brevedad y una estética minimalista (Lagmanovich, 2006); no
obstante, algunas influencias de este género podrian rastrearse en la litera-
tura aforistica, como en los Pensamientos, de Blaise Pascal, o en los aforis-
mos de Georg Christoph Lichtenberg, que tendian a expresar filosofemas a
través de pardbolas breves; de igual manera, las ficciones breves de Franz
Kafka, de Macedonio Fernandez, de Jorge Luis Borges, de Juan José Arreo-
la, de Luisa Valenzuela (por mencionar algunos autores), los poemas narra-
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tivizados de Charles Baudelaire, lo mismo que los caligramas de Guillaume
Apollinaire o el género poético del haiku pueden considerarse sin duda
como antecedentes de la microficcion. En Hispanoamérica el microrrelato
ha tenido un singular atractivo, posiblemente por las posibilidades de ex-
ploracion y autorreflexion que esta forma literaria ofrece a escritoras y es-
critores (Siles, 2007).

Pese al entusiasmo con el que es acogida en la literatura contemporanea,
la microficcién incita a reflexionar en torno al caracter mismo del ejercicio
de escritura ficcional, lo mismo que sobre los contactos e hibridaciones que
existen entre las diversas practicas artisticas, asi como sobre su clasificacién
como género y su autonomia como expresion literaria. Sobre esto ultimo,
Lagmanovich (2006) sostiene que el microrrelato no es resultado de las
intersecciones con otros géneros literarios o formas artisticas, argumento
que mantiene con miras a sustentar desde su perspectiva teérica la inde-
pendencia de la microficcion; no obstante, varios estudiosos del fenomeno
artistico y literario afirman que no existen formas puras y que, al contrario,
los géneros y las practicas creativas en general son producto de multiples
relaciones intertextuales e intermediales (Arvidson, Askander, Bruhn y Fu-
hrer, 2007; Ellestrom, 2010).

Por otra parte, el microrrelato plantea una serie de desafios tedricos, de
entre los cuales se destacan el de la delimitacion del género, las formas y
sub-formas que engloba el vocablo y su condicién o estatus estético como
artefacto literario (Siles, 2007) o, en otras palabras, qué caracteristicas posee
un texto para ser considerado como microficcién, qué tipos de textos pue-
den incluirse en este género y qué aspectos determinan su valor literario
y su potencial estético (Barthes, Lefebvre y Goldmann, 1969). Respecto a
la cuestion del género, los atributos del microrrelato serian la brevedad, la
narratividad y la simplicidad sintdctica (Lagmanovich, 2006); en lo que
concierne a la brevedad, ésta no seria una caracteristica cuantificable o me-
dible, es decir, un microrrelato no se constrifie a una cantidad de palabras
—o, en el caso de las microficciones de Twitter, a un nimero de caracteres—,
antes bien, la brevedad alude a la resolucién concisa del relato (Alamo Fe-
lices, 2010).

La narratividad en el microrrelato, por otra parte, se refiere a la exis-
tencia de un nucleo argumental basico, una anécdota, suceso o aconteci-
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miento inicial, y a un incidente que, de manera subita, introduce una
transformacion y que conduce a un desenlace, ya sea puntual o abierto
(Lagmanovich, 2006); con respecto a la simplicidad sintdctica, ésta consis-
te en evitar las construcciones gramaticales complejas —como lo seria la
perifrasis verbal recargada o la concatenacion excesiva de oraciones subor-
dinadas— en pos de una estructura sencilla, precisa, en la que el argumen-
to se exponga sin mayor dilacion, sin adornos ni barroquismos innecesarios
(Alamo Felices, 2010). El género del microrrelato incluria, pues, a todos
aquellos textos de ficcion que se caracterizan por tener una anécdota mini-
ma, expresada de manera concisa y con una estructura lo mas simple posible.

En el caso especifico de este estudio, se parte del supuesto de que toda
forma textual que cumpla con las condiciones y caracteristicas previamen-
te descritas de la brevedad, la narratividad y la simplicidad sintactica, forma
parte del corpus de analisis de este estudio, independientemente del medio
o soporte a través del cual se difunde o se distribuye. En este sentido, algu-
nos de los textos que producen los usuarios de sitios de microblogging como
Twitter, Reddit o Tumblr pueden considerarse como microrrelatos (Boca-
negra Barbecho y Garcia Lopez, 2017) si retinen las propiedades atribuibles
al género. Cabe senalar que el corpus aqui examinado se conforma sola-
mente por textos recabados de Twitter, dado que esta plataforma cuenta con
una comunidad hispanohablante mas activa.

Sobre la cuestion relativa al valor literario y estético del microrrelato,
concretamente de las microficciones en redes sociales de microblogging,
como es el caso de este estudio, el que un texto se considere como literario
depende, en gran medida, de una serie de regulaciones y validaciones ins-
titucionales que no siempre se vinculan con las capacidades creativas o
deseos del productor ni con las propiedades especificas o diferenciadoras
del producto textual (Escarpit, 1980), de igual manera que una practica
artistica se valida por las diversas interacciones sociales que operan entre
creadores, intermediarios y audiencias (Garcia Canclini, 2014; Moulin, 2012).
En lo que respecta a los microrrelatos que conforman el corpus de este estu-
dio, el problema de su caracter literario o de su valor estético radica en el
hecho de que son formas de produccion textual que no estdn sujetas a un
régimen literario candnico: no son microficciones producidas por escritoras
o escritores consagrados ni representan a una casa editorial de renombre.
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La interrogante sobre los criterios por medio de los cuales se pudiera
determinar el valor estético o la condicién literaria de un tweet a través del
cual se relata una historia minima, perfila la cuestion central de este estudio,
que es la de examinar las caracteristicas diferenciadoras de microtextos de
ficcidn, o microficciones como tales, empleando herramientas y técnicas
de procesamiento de lenguaje natural (NLP), con las cuales se identifiquen
patrones sintacticos, estilisticos, semanticos y tematicos que conduzcan al
desarrollo e implementacion de un sistema de clasificacion automatizado
de textos, basado en aprendizaje maquina supervisado (Supervised Machine
Learning) (Albon, 2018), que posibilite la catalogacién de miles de textos
—independiente de sus respectivas extensiones— en ficcionales, noticiosos,
de hechos o de opinion, etcétera.

Una de las dificultades teérico-metodoldgicas que surgen de este estudio
es la de si existen caracteristicas o propiedades que permitan distinguir
entre textos —o microtextos, como en este caso— de ficcion, de opinidn,
académicos, etc., observables a través del lenguaje escrito o, en otros térmi-
nos, ;es posible identificar los patrones léxicos, sintacticos y semanticos de
un relato o microrrelato de ficciéon? Como se advirtié anteriormente, se
retoma aqui el tema de la ficcion, no obstante, intentar elaborar un concep-
to estable de ésta seria una tarea que, al involucrar diferentes abordajes
disciplinares, sobrepasaria el propdsito de este capitulo, que es el de emplear
técnicas de procesamiento de lenguaje natural para identificar las caracte-
risticas y los patrones de la escritura de microficciones en Twitter a través
de un corpus extenso de tweets. En lugar de ello, se ofrece, a continuacion,
un compendio panoramico de los enfoques tedricos con los que se ha ex-
plorado la ficcionalidad (Garrido Dominguez, 1997), mismo que servira
para delimitar y especificar las caracteristicas del microrrelato ficcional
digital:

(a) Enfoque ontoldgico: 1a ficcion literaria no solamente crea objetos, sino
conjuntos de objetos, es decir, los entes ficcionales no existen de manera
aislada, sino que se encuentran sujetos a un aqui y a un ahora, habitan y
cohabitan en mundos posibles. La nocioén remite, obviamente, a Leibniz, pero
su uso actual dista mucho del de las especulaciones teoldgico-metafisicas
del filésofo aleman. El mas consistente desarrollo de este concepto en la
teoria literaria se debe a Lubomir Dolezel, para quien estos universos, pro-
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ducidos por la actividad imaginario-poética, coexisten de diferentes mane-
ras con el mundo factual o real.

(b) Enfoque pragmdtico: la ficcion literaria es esencialmente un acto co-
municativo, aunque con marcadas peculiaridades. Si bien la base de este
enfoque es la de la teoria de los actos de habla, diversos autores discrepan
de las conclusiones expuestas por Searle, que niega a los actos de habla fic-
cionales el cardcter de autenticidad y validez. Antes bien, los actos de habla
ficcionales no aspiran a la autentificacion referencial de la comunicacién
plenamente constituida en cuanto practica cotidiana, sino a la validacion se-
gun determinadas convenciones culturales establecidas por una institucién
o un tipo de conducta a la que Schmidt (1997) denomina LITERATURA.

(c) Enfoque antropolégico-imaginario: la ficcion literaria tiene su funda-
mento en el impulso humano de traducir los fenémenos que acaecen en el
mundo empirico a simbolos que se ajusten a la experiencia mediadora con
la realidad externa. El texto ficcional mantiene una conexion con el mundo
real en cuanto devela las estructuras simboélicas por las que la psique cons-
truye las vivencias. Entre los autores representativos de esta perspectiva se
pueden hallar a Gilbert Durand, quien propone una tipologia basada en la
influencia del mito, y a Wolfang Iser, quien postula la estructura del doble
significado, de ocultacion y revelacion, de la ficcionalidad.

El enfoque por el que se opta en este capitulo es el pragmatico, lo que
implica que la condicién de “fictivo” o de ficcionalidad de un texto radica
en lo que Schmidt denomina como convencion estética, que consiste en la
expectativa de que los textos ficcionales cumplan con las siguientes funcio-
nes: (a) “restar énfasis a la convencion factual” (Schmidt, 1997, p. 223), es
decir, los textos de ficcidn se sustraen a la obligacion de presentar tal o cual
afirmacion respecto a un orto-modelo de mundo como verdadera o real;
(b) ofrecer senales claras y apropiadas para la recepcion de un texto como
especificamente literario, y (c) “seleccionar como marco de referencia para
las expresiones referenciales que se encuentran en el texto no sélo el mode-
lo de realidad socialmente establecido, sino otros marcos de referencia”
(Schmidt, 1997, p. 224).

Los tweets ficcionales con los que se conformo el corpus de este estudio
cubren las caracteristicas anteriormente comentadas de la brevedad, la
narratividad y la simplicidad sintactica, por lo que se asume que pertenecen
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al género denominado como microrrelato (Lagmanovich, 2006), ademas de
cumplir con las condiciones de la convencidn estética postulada por Sch-
midt, todo lo cual se podra corroborar mas adelante, en el abordaje anali-
tico del corpus. Cabe agregar que, antes de proceder al analisis del corpus,
asi como al desarrollo del sistema de clasificacion automatizada de textos, es
pertinente primero explicitar los criterios y estrategias mediante los cua-
les se elaboro el corpus de trabajo, ademas de describir en qué consiste el
NLP y qué técnicas y métodos lo constituyen.

2.2. Técnicas y aplicaciones del procesamiento
de lenguaje natural

Si bien el concepto de NLP no es un topico habitual en el dia a dia, sus téc-
nicas, asi como los productos y aplicaciones que se derivan de éste, tienen
un uso cotidiano frecuente al grado de que se han convertido en parte de la
rutina comunicativa humana. Cuando empleamos Google Traductor para
conocer el significado de alguna frase en algun idioma que desconocemos
o bien la complecién automatica de palabras en el caso de la mensajeria
instantanea, lo mismo que las sugerencias de busqueda que aparecen en
nuestros navegadores y las recomendaciones de eventos o productos en re-
des sociales, estamos ante algunos de los usos y aplicaciones resultantes del
tratamiento computarizado del lenguaje humano.

Algunas practicas mas complejas del NLP involucran herramientas para
elaborar resimenes o sintetizar grandes volumenes de texto o para extraer
los topicos y las palabras clave de un texto, lo mismo que para clasificar
documentos segun categorias, que es la aplicacion resultante de este estudio.
Ademas, las plataformas de deteccion de plagio, como Plag Scan o Antipla-
giarism operan mediante técnicas y algoritmos propios del NLP, como seria
la comparacion de similitudes entre textos y la deteccion de frecuencia de
palabras, entre otras mas. Al tratarse de un subcampo derivado de la Inte-
ligencia Artificial, asi como del aprendizaje maquina, también se han hecho
adelantos significativos en el desarrollo de agentes o asistentes conversacio-
nales, como Siri, Cortana y Google Assistant para sistemas operativos OS,
Windows y Android, respectivamente.
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De acuerdo con varios especialistas (Beysolow II, 2018; Dwivedi, 2020;
Kulkarni y Shivananda, 2019), en el subcampo del NLP convergen disciplinas
tales como la lingiiistica, las ciencias computacionales y la inteligencia ar-
tificial con el propdsito comun de analizar los llamados “lenguajes naturales’,
que son sistemas signicos desarrollados mediante las interacciones entre
hablantes para expresarse y comunicarse, y que se diferencian de los len-
guajes formales, que son los sistemas artificiales empleados, por ejemplo,
en lalégica y las matematicas, para representar un aspecto especifico de un
fendmeno de manera abstracta (Lyons, 1984). El desarrollo del NLP se ha
intensificado de manera exponencial gracias a las investigaciones de Alan
Turing, que derivarian posteriormente en el aprendizaje maquina (Lane,
Cole y Max Hapke, 2019).

A partir de las décadas de 1950 y 1960, el ambito del NLP se divide en dos
enfoques, uno liderado por lingiiistas y el otro, por estadistas y matematicos;
los primeros abogaban por una aproximacion simboélica al estudio del len-
guaje humano, y sus métodos de analisis se enfocaban en el reconocimiento
de patrones, mientras que los segundos proponian un abordaje estocastico,
centrando sus estudios en la aplicacion de algoritmos de agrupamiento (clus-
tering) (Beysolow II, 2018); en la actualidad, pareciera que ambos enfoques
operaran de manera conjunta, pues el subcampo del NLP ha ampliado sus
objetivos mas alla del analisis lingiiistico computacional y del tratamiento
estadistico del lenguaje para llegar a una comprension contextual de las frases
y los discursos, en lo que se denomina entendimiento del lenguaje natural
(NLU, Natural Language Understanding) (Beysolow II, 2018; Vasiliev, 2020).

Para brindar una vision mas detallada del NLP, asi como de su empleo
en el estudio de las artes y la cultura en general (Burdick, 2012; Manovich,
2020), es pertinente distinguir entre las tareas o técnicas usuales relaciona-
das con este subcampo del aprendizaje maquina y las aplicaciones que se
derivan de éste (Kulkarni y Shivananda, 2019); en lo que respecta al primer
rubro, se entiende por tarea o técnica de NLP todos aquellos pasos o activi-
dades para el preprocesado y reduccién de la dimensionalidad de uno o
varios corpus lingiiisticos (Dwivedi, 2020); por otra parte, las aplicaciones
del NLP se refieren al empleo de un conocimiento derivado de este ambito
para solucionar necesidades o resolver problemas relativos a los usos y/o
comprension del lenguaje humano.
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Una de las tareas o técnicas fundamentales del procesamiento de len-
guaje natural es la recoleccion automatizada de texto (Kulkarni y Shivanan-
da, 2019), que consiste en, primero, identificar una fuente de informacién
util para los propdsitos que se plantean para el proyecto en curso, para,
segundo, extraer el contenido textual implementando un flujo de trabajo
especifico; una vez extraida tal informacion se procede, por ultimo, a orga-
nizarla segtin variables, metadatos u otros identificadores (Science, 2020).
Las fuentes de informacion a las que se puede recurrir en un proyecto de
NLP son variadas, pero se pueden clasificar en (a) las que son provistas por
los clientes o interesados (bases de datos, almacenamiento en la nube u otros
archivos brindados por un tercero), (b) las de acceso gratuito —limitado o
no—, tales como repositorios de datos abiertos gubernamentales o de la
iniciativa privada, AP1, tema que se abordo en el capitulo anterior, o sitios in-
formativos construidos por comunidades, como Wikipedia; (c) mediante el
web scraping, o raspado de red, se puede trocar uno o varios sitios web en
fuentes de informacién (Kulkarni y Shivananda, 2019), como se ejemplifico
en el capitulo anterior.

Independientemente de la clase de fuentes de informacién descritas
anteriormente, la recoleccion automatizada de texto se lleva a cabo para
extraer datos textuales de diferentes tipos de objetos o documentos, como
son archivos de editores de texto (Microsoft Word, o Writer, de Libre Offi-
ce), archivos PDF, ficheros .csv, objetos JSON para el intercambio de datos
(JavaScript Object Notation), paginas basadas en lenguaje de marcado
HTML o sitios web con mayor nivel de interactividad (basadas en JavaS-
cript). Conforme a las destrezas y habilidades del investigador, asi como del
entorno de trabajo con el que se realiza el proyecto, la recopilacion de texto
se puede personalizar a tal grado que incluso se pueden extraer parrafos,
paginas, frases, palabras o particulas gramaticales especificas (Sarkar, 2019).

Una vez que se han recabado los datos textuales, la siguiente tarea es el
preprocesamiento, que comprende actividades de limpieza, estandarizacién
y transformacion del texto para garantizar su legibilidad y facilitar el desa-
rrollo de la aplicacion (Verma, 2020). Durante la fase de preprocesamiento,
el texto se convierte a minusculas, se remueven los signos de puntuacion y
las palabras vacias —o stopwords—, se eliminan simbolos o cadenas de ca-
racteres no esenciales, como emojis, emoticonos o enlaces, se estandariza el
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texto, esto es, se sustituyen palabras mal pronunciadas o incompletas o se
traducen secuencias en otros idiomas diferentes al de interés para el pro-
yecto, se tokeniza el texto, es decir, se divide en unidades semanticas mini-
mas, se extraen las raices morfoldgicas de los vocablos relevantes —en in-
glés, el proceso se denomina como stemming—, y se ubican los “lemas” o
palabras que, por su significado, abarcan a otras —lemmatization, en in-
glés—(Dwivedi, 2020; Kulkarni y Shivananda, 2019).

Los datos textuales no poseen una estructura tabular inherente, es decir,
no se presentan organizados segiin un orden o clasificacion inteligible; antes
bien, uno de los objetivos de todo proyecto de NLP es ordenar uno o mas
corpus de textos de manera que sean comprensibles para el usuario humano,
ala vez que puedan ser codificados y decodificados por la maquina (Sarkar,
2019); para ello, se requiere transformar los datos textuales en “atributos”,
esto es, en un tipo de formato numérico que facilita su exploracion y analisis
(Kulkarni y Shivananda, 2019). Existen diferentes técnicas de transforma-
cidn textual, tales como la One Hot Encoding, la cual consiste en convertir
variables categdricas ordinales en nimeros enteros que van del cero hasta
cubrir todos los valores (Nelli, 2018). Es importante sefialar que esta técni-
ca es mas eficaz para valores textuales singulares, como palabras especificas.

Otra técnica de transformacion de datos textuales a atributos es la de la
vectorizacion por conteo, que implica contabilizar la frecuencia con la que
una palabra en particular aparece en el texto (Beysolow II, 2018); una téc-
nica mas general que las previamente comentadas es la de los n-gramas, que
consiste en dividir las frases u oraciones en segmentos de dos (bigramas),
tres (trigramas) o mas palabras recurrentes en el corpus que faciliten el
modelado de los textos. La matriz de co-ocurrencia, a diferencia de la vec-
torizacion por conteo y los n-gramas, permite agrupar oraciones completas
segun su frecuencia en el texto procesado (Kulkarni y Shivananda, 2019).
Una de las técnicas mas avanzadas en la actualidad es la de la vectorizacién
por segmentos, que convierte sobre la marcha las cadenas de caracteres en
indices numéricos (Sarkar, 2019).

La frecuencia de término-frecuencia inversa de documento (TE-IDF,
Term Frecuency-Inverse Document Frecuence) calcula la relevancia de una
palabra en una frase en funcién de la longitud del texto o documento en el
que aparece (Vasiliev, 2020). Esta técnica es basica para el NLU en tanto
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posibilita una comprension contextual del texto examinado. Por ultimo, las
incrustaciones de palabras (o Word Embbedings) van un paso adelante de
la técnica del TF-IDF, en tanto consiste en un mapeo general de todas las
palabras que aparecen en cada uno de los documentos que conforman el
corpus, para representarlas numéricamente en funcion de las relaciones que
tienen unas con otras, de manera individual, lo mismo que como oraciones,
segun su contexto en la totalidad del corpus (Vasiliev, 2020; Verma, 2020).

Las aplicaciones del procesamiento de lenguaje natural varian segtin su
complejidad, esto es, conforme a las diferentes técnicas o tareas que incor-
poren, asi como al volumen de datos con el que se construye el modelo y la
exactitud o refinamiento del producto o servicio final esperado (Beysolow
11, 2018). A continuacion se enlistan algunas de las aplicaciones elementales
del NLP: (a) el etiquetado de partes del discurso (POS tagging: Part of Speech),
que consiste en identificar la funcidon gramatical de una palabra, segun su
posicion en la frase y su contexto; (b) la deteccion de similitudes entre tex-
tos, mediante la cual se determina la proximidad léxica y semantica entre
dos textos (Sieg, 2019); (c) el reconocimiento de entidades nombradas (NER,
Named Entity Recognition), que son las palabras o frases con un referente
“real”; (d) la extraccion de informacion, que consiste en la seleccion y filtra-
do de partes de un texto, acorde a parametros determinados; y (e) la sinte-
sis o resumen de textos, que es la reduccion de un texto extenso, mientras
se conserva su informacion esencial (Gongalves, 2020; Kulkarni y Shiva-
nanda, 2019).

De entre las aplicaciones que pudieran considerarse como intermedias,
por su grado de complejidad, esta el modelado de topicos, que se basa en
técnicas heuristicas, tales como la TF-IDF o las incrustaciones de palabras
que buscan descubrir temas recurrentes en un corpus de textos (Lane et al.,
2019); a este tipo de aplicaciones se suma la clasificacion de textos, que
consiste en organizar un conjunto extenso de documentos textuales en ca-
tegorias especificas segun sus similitudes, atributos o tépicos recurrentes
(Vasiliev, 2020). Precisamente, la aplicacion resultante de este estudio es un
sistema de clasificacion textual multiclase, el cual, a diferencia de las clasi-
ficaciones binarias —que son las mas comunes—, permite catalogar los
textos en clases mas especificas (Li, 2020). El analisis de sentimientos es otra
aplicacion de media a alta complejidad del NLp, que parte de la clasificacion
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de textos, pero aflade a ésta una ponderacidn de la polaridad de ciertas
palabras —si remiten a emociones o sentimientos positivos, negativos o
neutros— (Mathur, 2019).

Finalmente, las aplicaciones de mayor complejidad incluyen la deteccién
y traduccioén de lenguajes que, como su nombre lo indica, consiste en iden-
tificar el idioma de un texto para después traducirlo a otro idioma segtn las
necesidades del usuario (Kumar, 2021). El reconocimiento de voz y su con-
version a texto, asi como la transformacion de texto a voz, son aplicaciones
que permiten al usuario interactuar de una manera mas directa con la ma-
quina, y son la base sobre la cual se desarrollan actualmente los llamados
—chatbots—, o asistentes conversacionales, que son programas informati-
cos que desempenan una serie de actividades que van desde responder pre-
guntas frecuentes de usuarios, ofrecer atencion a clientes en cualquier
momento, realizar encuestas e incluso brindar apoyo psicoldgico basico,’
seguimiento de informacion financiera y algunas tareas educativas elemen-
tales —como la toma de asistencia— (Raj, 2019).

Tras este sucinto repaso de las técnicas y aplicaciones del NLP, es perti-
nente esclarecer los criterios y técnicas mediante las cuales se conformé el
corpus para este estudio. El corpus, como se ha indicado previamente, se
conformd a partir de la recoleccion de una gran cantidad de tweets, a los
cuales se tuvo acceso mediante la Ap1, que proporciona Twitter (Kulkarni y
Shivananda, 2019). En un principio se extrajeron solamente los textos que
coincidieron con la busqueda del término de “microficcidon” (ver tabla 7);
no obstante, para desarrollar un sistema de clasificacion verdaderamente
eficiente se requeria diferenciar los tweets ficcionales de otros tipos de
documentos textuales, por lo que se extrajeron también tweets de noticieros
(ver tabla 8) y de frases y reflexiones (ver tabla 9) mediante la funcion de
busqueda integrada a la misma Ar1 de Twitter. Con la aplicacion de deter-
minadas técnicas de NLPp, en el siguiente apartado se analiza si los tweets
ficcionales cumplen con las condiciones de la brevedad, la narratividad, la
simplicidad sintactica y la convencion estética que se comentaron en el
primer apartado de este capitulo.

 Un ejemplo clasico es Eliza, desarrollada entre 1964 y 1966 por Joseph Weinzenbaum, un profesor reputado
del Massachusetts Institute of Technology (m1t).
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Tabla 7. Conjunto de tweets de relatos breves ficcionales

Conteo de Conteo de
Texto Usuario Fuente retweets favoritos

Sonrié a la mujer que se sentd junto a él en
el parque. Fue sutil pero ella le recordé
que tenia alzheimer y que ya estaban
casados. Narratorio TweetDeck 120 320

Le ataron en medio del campo a unos
tablones y le dejaron a su suerte,
mecido por el viento. Lo peor es la
soledad,pensaba el espantapajaros Narratorio TweetDeck 28 70

“—La culpa es del corazén que me donaron,
era de un asesino.
Los policias se miraron sorprendidos. Fue
suficiente para que sacara el armay los
liquidara.
—Idiotas— mira que creer semejante
tonteria...
#Panicosiniestro” Narratorio TweetDeck 13 29

“—Dicen que si te tatuas su firma él se
queda con tu alma.
—Jajaja. Qué cosas se cree la
gente,;Verdad?
—Pues si. Pero es el tatuaje mas popular
en el estudio, te lo hago al 50% por ser tu.
—Venga, va.
Al tatuador le brillaron los ojos de un
sospechoso color rojo.
#PanicoSiniestro” Narratorio TweetDeck 13 27

Delicioso, pensé sorprendido mientras
masticaba, y se rié al recordar que casi
se entrega a la poli porque no sabia qué
hacer con el cadaver Narratorio TweetDeck 12 23

La madre superiora no dudaba en
aplicar severos correctivos. Tras afos
de desapariciones en el convento, las
monjas descubrieron que la madre
superiora habia muerto hacia medio siglo.
#panicosiniestro Narratorio TweetDeck 12 20

Tabla 8. Conjunto de tweets de noticias

Conteode Conteo de
Texto Usuario Fuente retweets  favoritos

Responde la DEA a Gertz: tenemos 95% de
éxito en casos; la FGR, 5% https://t.co/
JLKIFIOdLN https://t.co/7z2i9Gp1Uy AristeguiOnline  Hootsuite Inc. 4484 14389

Por un decreto presidencial, Cienfuegos es
asesor de la Sedena en actual gobierno
https://t.co/kSNV6ifK6g https://t.co/
VLcO9MgmBJI AristeguiOnline Hootsuite Inc. 4426 9122
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2 Felipe Calderén y Fidel Herrera ocultaron
la violacién a Ernestina Ascencio: perito
https://t.co/cptLG3t102 https://t.co/
joKe1Mblok AristeguiOnline Hootsuite Inc. 1360 2496

3 Confirma ISSSTE robo de vacunas en
Morelos e informa de investigacion en
curso https://t.co/NroPFwC9TO https://t.
co/ATpOPfrFpR AristeguiOnline Hootsuite Inc. 1163 2410

4 #AristeguiEnVivo | En el momento que

regresaron a Cienfuegos a México, yo

sabia que no lo iban a procesar. Es un caso

de impunidad, pues las pruebas en contra

del general son contundentes: Mike Vigil,

Ex jefe de operaciones internacionales de

la DEA https://t.co/rDONgpirnJ https://t.

co/cROHKQVAjc AristeguiOnline  Twitter Web App 805 1924
5 #Alerta | Garcia Harfuch recibia 200 mil

dolares mensuales de Guerreros Unidos:

testigo https://t.co/Z7qy8CUTVt https://t.

co/Ve7zjK2wwo AristeguiOnline Hootsuite Inc. 770 1758

Tabla 9. Conjunto de tweets de frases, pensamientos y reflexiones

Conteode Conteo de

Texto Usuario Fuente retweets  favoritos

0 Que ganas de no escuchar la palabra

coronavirus nunca mas en la vida. SoloReflexiones  TweetDeck 7941 16058
1 Por salud mental a veces es mejor no saber

nada. SoloReflexiones  TweetDeck 5826 13656
2 https://t.co/U0q1I3Wxj3 SoloReflexiones  TweetDeck 5410 13571
3 Somos lo que damos. https://t.co/A9GbJwoGEw  SoloReflexiones ~ TweetDeck 5302 12762
4 Verte triunfar. https://t.co/68v6KEJDkm SoloReflexiones  TweetDeck 4969 13430
5 “Conozco muy bien mi propia historia, por

lo tanto, soy el Unico que puedo juzgarme,
criticarme y aplaudirme cuando yo quiera.” SoloReflexiones  TweetDeck 4949 2464

Una vez que se unieron todos los textos en un solo conjunto de datos,
el corpus para este estudio tuvo una extension de 9000 documentos, distri-
buidos de manera equivalente en tweets de relatos breves ficcionales, de
noticias de actualidad y de reflexiones o pensamientos (ver tabla 10). Cabe
agregar que el sistema de clasificacion multiclase que se desarrolla a partir
de este estudio se considera como una implementacion de aprendizaje ma-
quina de tipo supervisado, en tanto las observaciones se adaptan y se agru-
pan segun categorias definidas previamente, a diferencia del aprendizaje
maquina de tipo no supervisado, en el que el modelo se construye segun las
caracteristicas o atributos que logre identificar de las observaciones mismas
del fenémeno (Albon, 2018).
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Tabla 10. Muestra del corpus

Texto Noticia Frase/Pensamiento Microficcion

721 Garcia Luna quiere saber quiénes son los testigos
en su contra https://t.co/xeugctB8xP https://t.co/
wMXGgHd7eE 1 0 0

6957 “-;Yaes lunes? No puede ser.Voy tarde.
- ¢Y qué importa?
- Hoy comienza la invasion.
- Bueno, no se van air sin ti, eres el general, quédate
un ratito mas — susurro.
Con un whatsapp el espia logré advertir a su pais
evitando una masacre.” 0 0 1

5635 Me delata la sonrisa cuando escucho su nombre. 0 1 0

539 Casila mitad de peruanos rechaza vacunarse contra
la Covid-19 https://t.co/F3dYJbOATS https://t.co/

dWjpnDjYFN 1 0 0
3029 Recuerden lavarse las manos y no meterse en lo que no
les importa. 0 1 0

3901 El corazén también se cansa de esperar, de callary de
intentar. 0 1 0

Es importante indicar que, como se observa en la tabla 10, las categorias
o columnas en que se organiza el corpus comprenden el texto, ain no pre-
procesado, de los tweets recabados, asi como las clases en las que se agrupan
los diferentes documentos, las cuales contienen los valores 0y 1, dependiendo
de si el texto pertenece o no a la categoria. La razén de que los documentos
se identifiquen mediante este rango es que el sistema de clasificacion desa-
rrollado opera con base en datos logicos o booleanos, lo que en este caso
significa que si al texto se le asigna un valor de 0, equivale a que se le decla-
re como “falso” —el texto no es una microficcion, por ejemplo—, pero si se
le otorga el valor de 1, entonces es “verdadero” —el texto es una microfic-
cién, continuando con el ejemplo previo—. Si bien la categorizacion con la
que se construyo el corpus puede parecer arbitraria, el analisis que antecede
al modelo de clasificacion, y que a continuacion se presenta, permite obser-
var diferencias particulares entre las tres clases de tweets.

2.3. PLN/NLP para el analisis y clasificaciéon
de microtextos digitales

El primer paso para el desarrollo del modelo de clasificacion textual es el
preprocesamiento de los documentos, proceso que, como se indicé ante-
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riormente, comprende la limpieza, estandarizacion y transformacion de los
textos. En el caso del corpus de este estudio, se llevaron a cabo las activida-
des de eliminacion de signos de puntuacion y de palabras vacias (stopwords),
asi como de emojis, emoticonos y enlaces a sitios web; enseguida todos los
textos fueron cambiados a minusculas, se tokenizaron —se dividié cada
texto en unidades semanticas minimas— y se realizaron dos comprobacio-
nes para localizar valores duplicados y valores nulos o cadenas de caracteres
vacias, tras lo cual se removieron 1203 observaciones de tweets repetidos o
cuyo contenido consistia solamente en emoticonos o vinculos a paginas
electronicas. El corpus preprocesado incluye una nueva columna titulada
“Texto limpio” (ver tabla 11) y un total de 7797 documentos.

Tabla 11. Muestra del corpus tras preprocesamiento

Texto

Texto limpio

Noticia

Frase/

Pensamiento Microficcion

6323

Para los viajeros del Cuatro Vientos su
hazafa no era suficientemente grande,
necesitaba un halo de misterio.
Acordaron aterrizar en México,
vender el avion por piezas y vivir en
el anonimato hasta su muerte para
asegurarse un buen sitio en la historia.
#asilooscuro @AsiloOscuro

viajeros cuatro vientos
hazafa suficientemente
grande necesitaba halo
misterio acordaron aterrizar
meéxico vender avién
piezas vivir anonimato
muerte asegurarse buen
sitio historia asilooscuro

asilooscuro 0 0 1

2473 #AristeguiEnVivo | Hablamos en directo  aristeguienvivo hablamos

con @Netzai_Sandoval, Titular del directo netzai_sandoval

Instituto Federal de Defensoria Publica, titular instituto federal

sobre la reforma judicial que modifica  defensoria publica reforma

es estatus del instituto https://t.co/ judicial modifica estatus

Qma53Hp4rb https://t.co/KhTwriLyUg instituto 1 0 0
1885 Debaten @DeniseDresserGy @ debaten denisedresserg

sabinaberman: ;deben continuar sabinaberman deben

las mananeras durante la campana continuar mafaneras

electoral? https://t.co/FPn86tQFJP campana electoral

https://t.co/h5DV3Ub6jt 1 0 0
4715 "Toda persona merece tener a otra que toda persona merece

la valore, que la respete, que laame,y  tener valore respete ame

sobre todo que se lo demuestre.” demuestre 0 1 0
1772 "Por semaforo rojo, clases de la UNAM semaforo rojo clases unam

en Edomex y CdMx seguirdn siendoa  edomex cdmx seguiran

distancia siendo distancia

https://t.co/ywHVsQhHFC https://t.

c0/3SXbBOZXPz" 1 0 0
3448 Llorar es feo pero llorar de la bronca llorar feo llorar bronca

o del cansancio que te causa haber cansancio causa haber

aguantado muchas cosas, eso es lo aguantado muchas cosas

peor que existe. peor existe 0 1 0
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Una vez que se limpiaron y estandarizaron, los textos del corpus fueron
transformados a representaciones numéricas que, como se comento previa-
mente, permitan a la maquina codificar y decodificar de manera simultdnea
los datos textuales para su procesamiento y entendimiento (Sarkar, 2019).
Para este caso se aplicaron, primero, la técnica de la TF-IDF que estima de
manera automatica la importancia de una palabra segtn la extension del
documento que la contiene (Vasiliev, 2020) y, posteriormente, la técnica de
analisis de componentes principales (pca, Principal Components Analysis),
mediante la cual se reduce la alta dimensionalidad de un conjunto de datos
al identificar sus variaciones respecto a la media (Beysolow II, 2018), per-
mitiendo asi centrar el analisis y procesamiento de los textos solo en los
atributos destacados por el pca. Una vez implementadas las técnicas de
transformacion, al corpus se le afiadieron las columnas de TE-IDF y de Pca
(ver tabla 12).

Un analisis exploratorio sucinto (EDA) permite elaborar dos premisas
generales respecto al corpus: la primera, que en los temas de tendencia
(trending topics) en Twitter, predominaban —a la fecha en que se constitu-
y0 el corpus— el COVID-19, asuntos de politica nacional e internacional
y, en menor medida, el tema del amor y el gusto por la escritura, de lo que
se puede inferir que los tweets catalogados como noticias tienen una mayor
relevancia en la red, mas ello no implica que exista una mayor produccién
textual relacionada con este tipo de textos; segundo, tras el examen de fre-
cuencias de palabras (ver figuras 23 y 24) se observa la recurrencia de pa-
labras cuyo significado remite tanto a reflexiones como a relatos (tales como
“vida’, “ser”, “tiempo”), lo que implica que exista una gran proximidad o
semejanza léxica entre los textos catalogados como microficciones y los de
reflexion.
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Figura 23. Nube de palabras del corpus de tweets
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Figura 24. Gréfica de las palabras mas frecuentes en el corpus

vez
veces
corazén
biden
cémo
video
personas
persona
tiempo
alguien
mundo
cada

nadie

mil

mejor

amlo

amor
méxico
siempre
solo

trump
covid19
dia
martesmge
nunca
aristeguienvivo
ser

si

vida
martes

0 100 200 300 400 500




EL MICRORRELATO DIGITAL: EL CASO DE TWITTER

Para comprender las diferencias, asi como los atributos o caracteristicas
especificas de los microtextos que conforman este corpus se emplearon al-
gunas de las aplicaciones de menor complejidad que se comentaron en la
seccion anterior, en concreto, las del etiquetado de partes del discurso (Pos
tagging: Part of Speech), la similitud entre textos, el analisis de dependencias
sintdcticas y el reconocimiento de entidades nombradas (NER, Named-En-
tity Recognition). Dada la gran cantidad de documentos con los que se cuen-
ta para el andlisis se seleccionaron observaciones de manera aleatoria para
su examen particular o, en otras palabras, se escogieron al azar tres docu-
mentos etiquetados como “Noticia’, “Microficcién” y “Frase/pensamiento’,
respectivamente, los cuales fueron analizados mediante las aplicaciones de
NLP mencionadas.

En lo que respecta a las noticias, el etiquetado de partes del discurso
(pos) permite observar la preeminencia de formas verbales impersonales y
de nombres propios, asi como un uso minimo de adjetivos, rasgos estilisti-
cos acordes con los recursos retéricos de construccion de discursos factua-
les (Potter, 1998), mientras que el analisis de dependencias sintacticas (ver
figura 25) evidencia una sencillez estructural en el documento, lo que im-
plica que todo microtexto digital —o por lo menos todos los producidos en
la plataforma de Twitter—, independientemente de si se trata de uno ficcio-
nal, informativo, motivacional, publicitario, etc., deben poseer las caracte-
risticas de la brevedad y de la simplicidad sintactica que se le atribuyen al
microrrelato, para asi garantizar una mayor eficacia comunicativa. Por ul-
timo, el reconocimiento de entidades nombradas (NER) corrobora la pre-
sencia frecuente de vocablos que referencian objetos y sujetos reales (ver
figura 26).

Figura 25. Analisis de dependencias sintacticas de tweets catalogados como noticias

[ [

Francia estudia nuevo cierre de 21 dias por repunte de casos de Covid-1¢
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Figura 26. Reconocimiento de entidades nombradas (Ner)
en un tweet catalogado como noticia

Francia Loc estudia nuevo cierre de 21 dias por repunte de casos de Covid-19 misc

Por su parte, en los tweets catalogados como frases o pensamientos se
observa un mayor empleo de formas verbales personales, en un tiempo
verbal presente, asi como una mayor recurrencia de pronombres personales,
rasgos de estilo que, posiblemente, se emplean para establecer un nexo em-
patico con el lector y aludir al “aqui” y al “ahora”. Ademas, los atributos de
brevedad y de simplicidad sintactica parecieran no ser exclusivos de las
microficciones, pues, de igual manera que con los microtextos comprendi-
dos en la clase “Noticia’, los tweets que contienen frases o reflexiones tien-
den a la concision y a una estructura sintactica poco recargada (ver figura
27), aunque esto, como se sefald anteriormente, sean condiciones requeri-
das para la transmision y difusion efectiva de mensajes a través de platafor-
mas de microblogging (Russell y Klassen, 2019). No obstante, y como rasgo
diferenciador entre los tweets informativos y los de “reflexion’, estos ultimos
no aluden a entidades nombradas.

En los tweets ficcionales, por otra parte, se observa el empleo de formas
verbales personales conjugadas en tiempo pretérito, rasgo estilistico tipico
de los textos narrativos, ademas de un uso frecuente de pronombres perso-
nales; sin embargo, y a diferencia de los microtextos catalogados como no-
ticias o frases/pensamientos, el andlisis de dependencias sintacticas eviden-
cia la presencia de oraciones subordinadas, usualmente con una funcién
adjetiva, como un rasgo estructural recurrente en este tipo de microtextos
(ver figura 28).0Otro aspecto que se debe destacar es que los microrrelatos
comprendidos en el corpus referencian de forma infrecuente a entidades
nombradas. Como se puede observar de este somero examen, los atribu-
tos de la brevedad y de la simplicidad sintactica, al ser comunes a las tres
clases de microtextos analizadas en este estudio, no son criterios definitorios
para clasificar a un tweet como microficcional.

Con base en lo anterior, el sistema de clasificacion que mas adelante se
abordara se centra en los rasgos diferenciadores de la narratividad (Lagma-
novich, 2006) y la convencidn estética, que conlleva a identificar como mi-
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croficciones aquellos microtextos que no buscan representar de manera
factual un evento —en claro contraste con los informativos—, que ademas
brindan algtn indicio para su lectura como microtextos con una claray
evidente intencidn literaria —establecen algun pacto tacito con el lector—
¥, por tltimo, pueden aludir no sélo a un marco referencial “realista”, sino
también a otros marcos referenciales —como por ejemplo, a mitos, leyendas
o cultura popular— (Schmidt, 1997).

Recapitulando, dado que el analisis aislado de los diferentes tipos de
microtextos compendiados en el corpus permiti ratificar que los atributos
de la brevedad y la simplicidad sintactica no son condiciones necesarias de
distincion de los microrrelatos ficcionales respecto a otros microtextos di-
gitales —por lo menos en lo que respecta a la plataforma de Twitter—, se
ensaya a continuacion el examen por similitudes léxicas y semdnticas entre
textos (Lane et al., 2019) con el propdsito de corroborar si los rasgos de la
narratividad y de la convencion estética son criterios suficientes (y eviden-
tes) para construir el modelo en el que se basa el sistema de clasificacion
desarrollado en este estudio. Del analisis de similitud entre textos se espera
definir, también, si los microtextos que conforman al corpus son represen-
tativos de tipos o clases textuales plenamente diferenciadas.

Para asegurar la reproductibilidad de este ensayo se retoman los micro-
textos que fueron examinados previamente mediante el pos, el analisis de
dependencias sintacticas y el NER. Como este estudio se centra en la explo-
racion de las caracteristicas y atributos de los microrrelatos, especificamen-
te de los tweets ficcionales, la comparacion y busqueda de similitudes entre
microtextos se realiza cotejando los tweets catalogados como noticias y
frases/pensamientos con los denominados como microficciones. Los mi-
crotextos comparados en este primer caso fueron “Francia estudia nuevo
cierre de 21 dias por repunte de casos de Covid-19”, perteneciente a la clase
“Noticia’, con el microrrelato “Le ataron en medio del campo a unos tablo-
nes y le dejaron a su suerte, mecido por el viento. Lo peor es la soledad,
pensaba el espantapdjaros’, clasificado como microficcion, de cuyo cotejo
se obtuvo un porcentaje de 58% de similitud.
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Figura 27. Andlisis de dependencias sintacticas de tweets catalogados
como frases o pensamientos

(U

Y cuando menos te lo esperas las cosas buenas suceden.

CCONJ SCONJ ADV PRON PRON VERB DET NOUN ADJ AUX

Figura 28. Analisis de dependencias sintacticas de tweets catalogados
como microficciones

~C A £ mmmm

la  ataron en  medio  del campo unos tablones dejaron suerte,  mecido el viento.

PRON  VERB ADP  INTJ ADP NOUN DP DET  NOUN CCONJ  PRON VERB DET  NOUN AD. DP DET  NOUN

mmmm

peor la  soledad, pensaba el espantapajaros

PRON ADJ DET NOUN AUX DET PROPN

En lo que respecta a las similitudes entre los microtextos de frases o
pensamientos con respecto a las microficciones, se compard el tweet
“Y cuando menos te lo esperas, las cosas buenas suceden’, con el microrre-
lato del ejemplo anterior y se obtuvo un porcentaje de similitud todavia
menor que en el caso de las noticias, con 32%. De este examen se infiere que
existe una mayor proximidad sintactica y semantica entre los tweets infor-
mativos o de noticias y los ficcionales, dado que ambos tipos de texto poseen
en comun una tendencia narrativa o, en su defecto, narrativizante, esto es,
una forma de articular el sentido del texto en funcién de una organizacién
temporal definida —el texto remite a un evento en particular—, de una
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estructura actancial relativamente estable —la situacion o evento es propi-
ciada o afecta a sujetos en particular— y de una fuente emisora tacita o
explicita —el acontecimiento es relatado por un narrador, es decir, por una
visién y una voz mas o menos diferenciadas— (Barthes et al., 1969; Escarpit,
1980).

En cuanto a las similitudes o diferencias entre los microtextos cataloga-
dos como frases o pensamientos respecto a las microficciones, la semejanza
menor que se observa radica, posiblemente, en que una reflexion posee una
estructura declaratoria, es decir, se trata de un enunciado o un conjunto de
enunciados cuyo objetivo es afirmar o negar algo en particular; ademas,
desde el punto de vista de la logica, la retdrica y la argumentacion, los tweets
de frases y reflexiones de este corpus se aproximan al tipo de silogismo de-
nominado como entimema, en los que no existe una demostraciéon como
tal de la conclusion, al asumir la obviedad de las premisas que le anteceden
(Perelman y Olbrechts-Tyteca, 1989), lo que significa que si bien puede
existir una proximidad léxica entre las microficciones y los tweets de frases
o pensamientos, éstos se distinguen sustancialmente en lo que concierne a
sus estructuras sintdcticas y sus rasgos semanticos.

Una vez que se han establecido estas distinciones entre las clases de
microtextos que conforman el corpus, conviene ahora describir la aplicacién
con la que culmina este estudio y que, como se ha venido adelantando,
consiste en un sistema de clasificacion textual desarrollado mediante el ana-
lisis que se realizé anteriormente. Para la construccién de esta aplicacion
fue necesario “entrenar” un modelo, esto es, automatizar la deteccion de
patrones en el corpus de microtextos (Albon, 2018); el proceso de entrena-
miento, de acuerdo a los flujos basicos del aprendizaje maquina consistio
en seccionar el conjunto de datos general para obtener dos subconjuntos,
uno con 80% de las observaciones, que son los datos con los que se entrena
el modelo, y el otro con 20% del total de microtextos del corpus, con el que
se pone a prueba la eficacia del modelo tras su entrenamiento (Mathur,
2019).

El modelo de clasificacion fue entrenado empleando Natural Language
Toolkit (NLTK) (Bird, Klein y Loper, 2009) y, en mayor medida, spaCy (Hon-
nibal, Montani, Van Landeghem y Boyd, 2020), dos de las librerias mas
populares de Python para el NLP. Con la finalidad de valorar su eficiencia
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en las predicciones de casos diferentes a los del corpus, el modelo fue veri-
ficado con varios cientos de ejemplos de microtextos diferentes a los em-
pleados para su entrenamiento; no obstante, el sistema clasificacion de tex-
tos resultante de este estudio requiere multiples mejoras, dado que en
numerosas ocasiones no pudo clasificar varios de los microtextos con los
que se probo' (ver figura 29). Para optimizar el modelo, y asi mejorar las
clasificaciones de textos nuevos o desconocidos para el sistema, se requiere
o enriquecer el corpus con una variacion y diversificaciéon mayor de micro-
textos o también realizar un filtrado y un analisis mas riguroso de los mis-
mos o personalizar los parametros de entrenamiento segun los propositos
del modelado para asi garantizar una precision considerable en la categori-
zacion de los tipos textuales o, asimismo, implementar soluciones que com-
binen otras librerias diferentes de aprendizaje maquina y de procesamiento
de lenguaje natural.

Figura 29. Captura de pantalla de la aplicacion web de clasificacion de textos.
La frase pertenece a Stephen Hawking

En esta seccion, puedes obtener informacion sobre la posibe catalogacion de un texto,
segun sea una microficcién, una noticia o una reflexion

Escribe o copia y pega un fragmento de texto, y presiona Cmd y Enter/Ctrl y Enter para
obtener la clasificacion

Introduce un texto aqui:

El mayor enemigo del conocimiento no es la ignorancia, sino la ilusion del conocimiento

El texto no ha podido ser clasificado

Para concluir este capitulo es conveniente mencionar algunos de los usos
practicos que puede tener este sistema de clasificacion en beneficio de ar-
tistas y creadores en general, asi como para promotores, gestores y demas
agentes involucrados en la produccion cultural. Con las mejoras requeridas
y con la adicion adecuada de otras funcionalidades, la aplicacion web aqui

1% Se invita a los lectores y lectoras interesadas a probar la aplicacién de clasificacion de textos desarrollada a
partir de este estudio accediendo al siguiente enlace: https://share.streamlit.io/jeoa-1981/appmicrofiction/
main/AppMicrorrelato.py
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presentada puede ser de utilidad no solamente para la clasificacion de mi-
crotextos de ficcidn, de noticias o de reflexiones, sino también para otras
clases textuales, tales como promociones o anuncios publicitarios, y cuyo
analisis puede ser de provecho para la difusion del trabajo creativo, lo mis-
mo que para eventos culturales." De igual manera, se puede extender la
aplicabilidad del sistema de clasificacion textual para el andlisis de senti-
mientos, esto es, para identificar las respuestas de los usuarios ante el con-
tenido de un tweet en particular. Finalmente, si se complementa con un
sistema de recomendacion de filtrado colaborativo (Lope.ai, 2020) esta apli-
cacion web puede ser de gran beneficio para escritores y escritoras emer-
gentes.

" Cabe senalar que varias redes sociales, entre ellas Facebook, Instagram y el mismo Twitter, cuentan con sis-
temas de métricas y otras herramientas para impulsar el desarrollo de contenidos de sus usuarios; no obs-
tante, seria pertinente investigar si este tipo de instrumentos son de conocimiento y de uso recurrente por
parte de los diferentes agentes culturales y, en el caso de no ser asi, fomentar su uso y entendimiento.
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3.Vision computacional para el estudio
de las artes plasticas

3.1. Iconografia, iconologia y teoria de la imagen

La vision es, con toda seguridad, una de las capacidades humanas esencia-
les, sino es que la mas valorada, en tanto posibilita nuestra percepcién del
mundo. A través de la vista aprehendemos nuestro entorno, diferenciamos
y comparamos los objetos que captan nuestra atencion, percibimos los co-
lores, las formas y las figuras en un paisaje, en una habitacion o de un cua-
dro o escultura. Podria afirmarse sin mucha vacilacién que nuestro sentido
corporal mas desarrollado es la vista y que su centralidad sensorial no ra-
dica solamente en que sea nuestro medio perceptivo principal, sino también
en sus posibilidades expresivas y comunicativas, en el hecho de que seamos
capaces de representar lo que vemos a través de mensajes visuales, de cons-
tructos que requieren ser comprendidos mediante la vista o, en palabras
mas sencillas, de imagenes.

Aunque la imagen ha sido siempre un medio expresivo y comunicativo
de gran valor y utilidad ha tenido diferentes estimaciones a lo largo de la
historia; al ser un constructo basado en nuestra capacidad sensorial basica,
asi como por la inmediatez con la que puede comunicar un mensaje, duran-
te la Grecia Clasica la concepcion filosofica generalizada de la imagen era
negativa, dado que representaba solamente la exterioridad, el aspecto su-
perficial y perecedero de las cosas y de las personas, en contraposicién con
las ideas, que remitian a lo racional, a lo permanente y sustancial (Zamora
Aguila, 2007). De manera semejante, durante la Edad Media la tradicién
judeocristiana condenaba las representaciones visuales que no remitieran a
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motivos religiosos o santos, pues lo sensorial, lo fisico, lo corporal alude a
la exuberancia, al placer y, por consecuencia, al pecado (Debray, 2010).

Durante el Renacimiento —y los periodos histdricos y culturales que le
suceden— la imagen adquiere una significacion diferente, en parte gracias
a los debates entre las posturas empiristas y las racionalistas que derivaron
en enfoques gnoseoldgicos de base sensualista o de orientacion idealista,
respectivamente. (Zamora Aguila, 2007). A través de las imdgenes se pueden
transmitir con facilidad toda clase de ideas y valores, ya sean politicas, re-
ligiosas o filosoficas, normas de etiqueta o de conducta, etc.; por tal razdn,
los productores de imagenes, conscientes de los diversos usos de éstas, ad-
quirieron durante estas épocas una mayor presencia en la vida publica, pues
a partir de su trabajo eran capaces de influir en la percepcion e interpreta-
cién del pueblo, en favor o perjuicio de un régimen politico o religioso,
interviniendo asi en la preservacion o en la destruccion del statu quo (De-
bray, 2010).

Hoy en dia, y gracias a las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, la imagen mantiene su caracter preeminente por sobre otras
formas o medios expresivos y comunicativos, ademas de que la velocidad
con la que se producen y se propagan las imagenes se ha incrementado
exponencialmente con respecto a las épocas antecedentes (Jullier, 2004). La
imagen se ha tornado en algo tan cotidiano, tan inmediato y tan fugaz que
su conservacion —su captacion y rememoracion por parte del espectador—
depende en gran medida de que sea capaz de destacarse de entre todas las
imagenes semejantes o parecidas, en una especie de darwinismo icénico
(Gubern, 1996); ademas, el acceso cada vez mas generalizado a dispositivos
tales como camaras fotograficas y de video, integradas en un mismo arte-
facto, el teléfono movil, o a computadoras personales y software de creacion
y edicion de imagenes intensifica lo que Gubern sugeria como una compe-
tencia feroz de las imagenes por nuestra atencion.

Tras este muy sucinto repaso histdrico en torno a las concepciones y
usos de la imagen, es pertinente esclarecer a lo que este término alude, esto
es, definir qué es una imagen, qué tipos de imdagenes existen, ademas de los
enfoques y propuestas analiticas a las que se recurre para su entendimiento.
En su acepcion mas cotidiana el vocablo de imagen remite a las referencias
o representaciones de la realidad construidas a partir de elementos visuales,
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esto es, que requieren de la vista para ser comprendidos tanto en su parti-
cularidad como en su generalidad (Zunzunegui Diez, 2010); no obstante,
existen imagenes cuya concepcion no requiere de la presencia efectiva del
objeto, como son las imagenes mentales, que aluden por lo general a recuer-
dos, fantasias e incluso a sensaciones en particular (Zamora Aguila, 2007),
como, por ejemplo, un aroma determinado que puede evocar el sabor de
un alimento, un episodio de la infancia, una situacién posible o deseada —o
no deseada— en un futuro.

Las imagenes mentales se catalogan de acuerdo con la capacidad sen-
sorial a la que referencian, existiendo asi las visuales —que evocan la per-
cepcidn visual de un objeto, de un acontecimiento o de un entorno—, las
auditivas, las gustativas, las olfativas, las tactiles y las cinestésicas (Zunzu-
negui Diez, 2010), estas ultimas son las que simulan o reproducen la sensa-
cién corporal del movimiento y son de las mas populares en el campo de la
realidad virtual (Jullier, 2004). La literatura y las artes en general, lo mismo
que los medios de comunicacidn, se sirven con frecuencia de las imagenes
mentales para construir visiones poéticas, para evocar situaciones o, inclu-
so, para construir marcos referenciales inéditos o mundos ficcionales (Cam-
pra, 2008). La imagen, en su sentido mas general, no se puede disociar de
las operaciones ni del funcionamiento de la psique humana.

Sin embargo, usualmente la imagen se relaciona con lo visto, con lo que
es percibido de manera actual y efectiva mediante el sentido de la vista;
desde esta perspectiva, el concepto de imagen pareciera ser elaborado ge-
neralmente a partir de criterios materialistas, esto es, en términos de su
exterioridad, ya sea en funcién del proceso, técnicas o materiales por medio
de los cuales se construye o se elabora, como es el caso del dibujo, el gara-
bato, el grabado, la pintura, la fotografia, el cine y el video —imagenes o
conjuntos de imagenes en las que interviene en un grado mayor una tecno-
logia— (Zunzunegui Diez, 2010), o bien, segtin su soporte, que puede ser
analdgico o digital (Jullier, 2004) o, también, en la valoraciéon o funcion que
se le otorga, independientemente de su modo o medio de produccién (Joly,
2012), en cuyo caso la imagen se clasifica en artistica, publicitaria, cientifi-
ca, educativa, etcétera.

Sea cual sea el origen de la imagen es evidente su gran relevancia, tanto
si se le concibe como un constructo cultural que media entre lo objetivo y
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lo subjetivo, entre la percepcion y la interpretacion (Zamora Aguila, 2007)
0, de manera complementaria y consecuente, como una forma de produc-
cién de sentido, como un artefacto semidtico cuyo potencial cognitivo con-
siste precisamente en brindarnos una representacion del mundo empirico
(Joly, 2012). Al vivir inmersos en un mundo repleto de imagenes de toda
clase que se producen, reproducen y proliferan con una velocidad excep-
cional (Gubern, 1996), su exploracion, andlisis y entendimiento se presen-
ta como una tarea que, aunque compleja, es necesaria no sélo por su valor
y sus cualidades como artefactos perceptivos y cognitivos (Zunzunegui Diez,
2010), sino también porque su examen pudiera ayudar a comprender en
alguna medida las complejas dinamicas culturales contemporaneas.

Los enfoques tedricos en torno a la imagen parten de planteamientos
diversos, aunque no necesariamente contrapuestos. El estudio de las repre-
sentaciones o constructos visuales fue, durante mucho tiempo, jurisdiccion
de la filosofia, concretamente de la gnoseologia y de la estética (Zamora
Aguila, 2007); en el primer caso, la reflexién gnoseoldgica se centraba, como
se sugirio al inicio de este capitulo, en las dimensiones referenciales de la
imagen, es decir, en si la imagen referenciaba o no a un objeto y, por lo
tanto, en si remitia a un conocimiento sobre éste o si conducia a la falsedad
y al error (Debray, 2010); por su parte, la estética abordaba las cualidades
sensoriales de la imagen —en particular, de la artistica—, asi como los efec-
tos que ésta tenia en nuestra sensibilidad —si una imagen nos conmueve,
nos entristece, nos alegra, etc.—; cabe sefialar que, histéricamente, las artes
y las imagenes han estado estrechamente asociadas, tal vez porque, desde
Platdn, el trabajo artistico se concebia como una actividad orientada a la
creacion de imagenes, y estas ultimas se consideraban principalmente como
representaciones de lo captado por los sentidos (Tatarkiewicz, 2002).

Desde finales del siglo x1x el estudio de la imagen se ha ampliado, ad-
mitiendo asi planteamientos de la psicologia, la lingiiistica, la teoria de la
comunicacién y de la semidtica, siendo este ultimo el campo en el que se
han integrado las propuestas de multiples disciplinas. Sucintamente, la se-
midtica es una ciencia generalista que investiga los diferentes sistemas sig-
nicos, sus medios y modos de produccion, los intercambios que se dan
entre los sujetos del acto comunicativo, asi como los c6digos por medio de
los cuales se comprenden los signos (Eco, 2000); la imagen, en este caso, es
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un tipo de signo, es decir, una unidad conformada por un aspecto material,
o dimensidn significante, que remite a un referente exterior, y un conteni-
do, o significado, que se refiere a la ideacion por parte del intérprete —del
sujeto que recibe el mensaje—.

Segun la relacion que el significante —esto es, la materialidad del signo
visual— establezca con su referente, las imagenes se clasifican en iconos,
indices y simbolos. Un icono seria la clase de signo visual que es andlogo a
su referente o, en otras palabras, que representa lo mas fidedignamente
posible a su objeto —como, por ejemplo, la pintura y la escultura de tradi-
cidn figurativa, que buscan imitar a la naturaleza y a la figura humana (Ta-
tarkiewicz, 2002)—; por su parte, se considera como un indice a un tipo de
signos que aluden de manera causal a su referente, esto es, que expresan el
efecto de algtin suceso o evento —como el pavimento mojado, que indica
que ha llovido recientemente—; en lo que respecta al simbolo, se trata de
los signos que, aunque no sean semejantes a su referente, guardan con éste
una relacién por convencién o por connotaciéon —por ejemplo, la manzana,
desde la vision catolica, es un simbolo de la desgracia del género humano—
(Joly, 2012).

Si bien esta es una de las tipologias mas tradicionales en la semidtica,
su vigencia radica en que permite identificar las caracteristicas predomi-
nantes en un mensaje visual; como bien sefiala Joly, no existen signos pu-
ros, antes bien, cada uno posee un cierto caracter o nivel de iconicidad, lo
mismo que de indicidad —o indexicalidad— y de simbolismo, como se
observara mas adelante en este capitulo. Con base en los aspectos resaltados
por esta clasificacion, el analisis de una imagen se centra en la identificacion
y estudio de sus elementos constitutivos, que varian segiin el modo y medio
de produccién visual; en el caso de la pintura, por ejemplo, algunos de sus
elementos considerados como esenciales son la forma, el color, la compo-
sicién y la textura, mientras que en la fotografia y en el cine son el plano,
la secuencialidad, el encuadre y el montaje los componentes que a menu-
do reciben mayor atencion en el andlisis (Joly, 2012; Zunzunegui Diez,
2010).

Por su enfoque abarcador la semidtica visual tiene por objeto de estudio
a toda clase de imagenes, indistintamente de si se trata de imagenes artisti-
cas —como pinturas, ilustraciones, grabados—, ludicas o de esparcimiento
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—como los memes o las tiras comicas—, publicitarias —anuncios, carte-
les—, etc., no obstante, y por la propension interdisciplinaria de la semi6-
tica general, el analisis de la imagen se apoya en herramientas de disciplinas
especificas al tipo de constructo visual o imagen que se desea examinar al
mismo tiempo que las integra. En lo que concierne a la imagen artistica, la
semiotica visual se apoya en la estética, lo mismo que en la teoria, la critica
y la historia del arte; precisamente, uno de los aportes mas provechosos para
el estudio semidtico de las representaciones visuales que se catalogan como
artisticas es el del método iconografico-iconoldgico del historiador del arte
Erwin Panofsky.

La iconografia, segtin la describe el mismo Panofsky, es una vertiente
de la historia del arte enfocada en el examen del “asunto” o significaciéon de
la obra artistica; el autor distingue tres niveles de significacion en el arte, el
primero referente a la captacion “ingenua” o natural de los elementos visua-
les basicos y de sus relaciones al interior de la obra —formas, objetos, acon-
tecimientos—, designada como significaciéon primaria o natural, que a su
vez comprende una significacion fdctica o factual y una expresiva; la segun-
da, nombrada como significacion convencional, se refiere a la identificacién
de connotaciones, esto es, de motivos asociados con narrativas miticas o
alegoricas; por ultimo, el tercer tipo es el de la significacion intrinseca o de
contenido, que consiste en la identificacién y enunciacion del “espiritu de la
época’, de las ideas, valores y normas predominantes del periodo y de la na-
cion de la que se deriva la obra de arte (Panofsky, 2011, pp. 47-51).

Cada uno de estos niveles de significacion conlleva a un tipo de descrip-
cién de la obra de arte; partiendo de su estrato mas elemental, la primera
descripcion, que es mas bien una enumeracién de motivos factuales y ex-
presivos, es pre-iconogriéfica, y a ésta le sucede una iconografica como tal,
que consiste en la referenciacion de alegorias, mitos e historias, y se conclu-
ye con la iconologica, que es la descripcion que articula todos los motivos
o asuntos presentes en la obra artistica en una interpretacion que posibilite
su comprension contextual, esto es, su historicidad —como ejemplar de un
estilo o movimiento artistico, lo mismo que como resultado de transforma-
ciones y evoluciones culturales—. Es pertinente mencionar que el método
propuesto por Panofsky no ha estado exento de criticas, no obstante, su
utilidad para el analisis de la imagen en general, como de la imagen artisti-
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ca en particular, reside en la centralidad que el significado adquiere para la
lectura de la obra de arte (Schirato y Webb, 2004).

Esta breve revision de las concepciones en torno a la imagen, asi como
de los planteamientos tedrico-metodoldgicos para su abordaje, conduce
ahora a detallar el estudio que aqui se desarrolla. El proposito de esta inves-
tigacion, a diferencia de las presentadas en los capitulos previos, no es ana-
lizar un fendmeno cultural con la asistencia de herramientas tecnolégicas
y de métodos y técnicas de la ciencia y de la analitica de datos, aunque se
mantiene la aproximacion reflexiva de la analitica cultural (Manovich,
2020); antes bien, el doble objetivo de este estudio es el de ilustrar los usos
y las aplicaciones generales de la disciplina cientifica denominada visién
computacional (Computer Vision) y, de ahi, explorar sus posibles empleos
para el analisis de imagenes artisticas, concretamente de la plastica, que
incluye a la pintura, la escultura y el grabado, entre otras manifestaciones
artisticas que parten de la manipulacion de materiales para la creacion de
obras (Tatarkiewicz, 2002).

Un aspecto de cardcter terminoldgico que conviene aclarar es el del
empleo de la nocidn de artes plasticas en lugar de artes visuales. Aunque la
mayoria de los estudios contemporaneos en torno al arte se decantan por
el término de artes visuales, que es mas comprehensivo que el de artes plas-
ticas (Schirato y Webb, 2004), para este estudio se ha optado por este tltimo
por una razén fundamental: el espectro de practicas artisticas incluidas en
las artes visuales comprenden a menudo relaciones interartisticas o inter-
mediales, esto es, conexiones e interacciones entre sistemas artisticos dife-
rentes —como, por ejemplo, la escultura con el teatro o la literatura con la
pintura— (Herzogenrath, 2012) y que, desafortunadamente, superan las
posibilidades actuales de este estudio, por lo que se opt6 por una concep-
tualizacién que, aunque esquemadtica, es de utilidad para los fines de esta
investigacion.

Asi pues, este estudio parte de una interrogante concreta, que es la de si
las técnicas de procesamiento de imagenes pertenecientes a la visiéon com-
putacional posibilitan —y facilitan— un analisis mas detallado de imagenes
de obras artisticas, lo que implica preguntarse también si a través de la visién
computacional es posible identificar los elementos esenciales de una obra
de arte de la plastica. Para responder a estos cuestionamientos se desarrolla
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una aplicacién web de vision computacional que sera probada con imagenes
artisticas con licencia Creative Commons' con la intencion de identificar de
manera automatizada los elementos visuales esenciales de la obra —forma,
color, composicidn y textura, u otros, segun se requiera (Joly, 2012; Zunzu-
negui Diez, 2010)— vy, a partir de ello, ensayar un aproximacion a ésta me-
diante el método iconografico-iconoldgico de Panofsky.

3.2.Vision computacional:
usos académicos e industriales

La visién computacional, también llamada visién maquina o vision artificial,
es una disciplina que hoy en dia ha adquirido un lugar destacado no sdlo
en numerosos sectores industriales, lo mismo que en la docencia y la inves-
tigacion cientifica, sino también en la vida cotidiana. Al igual que el NLp,
cuyas variadas aplicaciones —tan insertas ya en la cotidianidad— se dan
por sentado, la vision computacional se ha integrado con extrema facilidad
a las actividades humanas mas ordinarias y habituales a tal grado que, in-
dependientemente de la complejidad de sus multiples implementaciones o
de su novedad su presencia pasa desapercibida en una sociedad familiari-
zada con las imdagenes y, en ocasiones, incluso abrumada e indiferente ante
su sobreabundacia o exceso.
Algunas de las aplicaciones mas “sencillas™ de la visidn computacional,
y con las que con mayor frecuencia se llega a tener contacto al navegar en
internet, son, por ejemplo, los captcha (Completely Automated Public Tu-
ring test to tell Computers and Humans Apart), pruebas digitales que se
emplean para permitir el acceso a una pagina —o para descarga de datos—
en las que, a manera de desafio, se le pide al usuario identificar objetos es-
pecificos en imagenes, como una forma de “verificar” que se trata de un ser
humano; los sistemas de reconocimiento y de codificacion y de decodifica-
cién de caracteres y de simbolos, como los c6digos de barra, tan comunes
12 Es una de las licencias digitales mas permisivas, pues admite un relso tanto académico como comercial
(https://creativecommons.org/).
13 En el sentido de que en la actualidad se pueden desarrollar incluso con conocimientos basicos de progra-

macion y cédigo, o mediante el uso de algun software en particular, ademas de contar con numerosos tuto-
riales para reproducir su confeccion.
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en los supermercados, o los QR (Quick Response), cada vez mds usuales para
acceder a informacion en tiempo real sobre un producto —por ejemplo, el
valor nutricional de un alimento o las caracteristicas de un electrodomés-
tico— o un servicio —tramites gubernamentales o compras en linea— son
aplicaciones de la visién computacional cuyo uso es muy cotidiano.

Otras implementaciones un tanto mas complejas de la visiéon computa-
cional van desde los motores de busqueda visual, en los que el usuario in-
troduce una imagen de referencia y el sistema devuelve una cifra determi-
nada de coincidencias visuales que concuerden con las caracteristicas mas
relevantes de la imagen ingresada (gama cromatica, luminosidad, objetos
en primer plano, etc.), el reconocimiento facial, cada vez mas utilizado en
algunos modelos de teléfonos inteligentes o smartphones, hasta el recono-
cimiento de gestos y movimientos, que es una de las bases de los graficos
generados por computadora (cG1, Computer Generated Imagery), muy re-
currente en la industria del cine y en la de los videojuegos. Ahora bien, al-
gunos de los usos mas sofisticados y complejos de la visiéon computacional
se dan, por ejemplo, en la medicina, con el diagnoéstico asistido en recono-
cimiento de imagenes," o en la industria del transporte y la milicia, con los
vehiculos autodirigidos, desde coches y camiones hasta drones y aviones,
mientras que en el entretenimiento, las aplicaciones de realidad aumenta-
da (Augmented Reality) y de realidad virtual (Virtual Reality) adquieren cada
vez una mayor popularidad.”

Como puede observarse de lo anterior, la vision computacional es un
terreno de gran atractivo para el sector publico o gubernamental, lo mismo
que para el empresarial e industrial, y el académico, sin olvidar los beneficios
que puede reportar a la sociedad en general, aunque esto no debe entender-
se como una alabanza acritica de una tecnologia, o conjunto de tecnologias,
que pueden derivar también en regimenes de vigilancia permanente, a ma-
nera de un pandptico o de un Gran Hermano que opera con inteligencia
artificial; precisamente para prevenir este tipo de problematicas —o, en su
defecto, resolverlas— se requiere comprender desde una dptica integral,
esto es, ética, estética, social y ecoldgica, las diversas tecnologias con las que

% Ver Al-antari, Hua, Bang y Lee, (2020).
15 Recuérdese el fenémeno de Pokemon GO, que desde el 2016 y hasta el 2019 se mantuvo como uno de los
juegos de realidad aumentada mas populares de todo el mundo.
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funciona nuestro mundo, y con vistas a la equidad y a la mejora democra-
tica de la calidad de vida de los seres humanos (Schwab, 2018).

Con miras a entender la visidon computacional desde la perspectiva de
la analitica cultural, esto es, considerando su valor para el estudio masivo
de toda clase de imagenes digitales, lo mismo que para proyectar sus usos
y aplicaciones en beneficio de las actividades artisticas y culturales en ge-
neral, conviene conocer, aunque sea de manera sucinta, en qué consiste este
ambito interdisciplinario, de qué técnicas se sirve, lo mismo que sus alcan-
ces y limitaciones. En la década de 1960 en las universidades se daban los
primeros pasos para el desarrollo de la visién computacional, cuyo propé-
sito era lograr que las computadoras emularan la vision humana (Ballard,
2018; Maria Farinella, Battiato y Cipolla, 2013); a partir de técnicas toda-
via rudimentarias para el procesamiento de imagenes, y en conjunto con
los avances ulteriores en inteligencia artificial y aprendizaje maquina
(Mathur, 2019), la visién computacional adquirié paulatinamente el per-
fil de una disciplina permanentemente innovadora (Maria Farinella et al.,
2013).

La visién computacional se basa en la identificacion y analisis automa-
tico de los atributos visuales existentes en una imagen, esto es, las propie-
dades mediante las cuales se pueden distinguir objetos reales o abstractos
en un mensaje visual (Dawson-Howe, 2014); segiin Weinmann (2013), los
atributos visuales pertinentes o valiosos para la vision computacional de-
bieran cumplir con cinco condiciones especificas: primero, deben ser dis-
tintivos, esto es, que difieran significativamente respecto de otros atributos
presentes en una imagen; segundo, deben ser invariantes, lo que implica que
no tengan mucho “ruido” visual —variaciones aleatorias de luminosidad o
colores que afectan la nitidez de la imagen— (Gollapudi, 2019); tercero, que
sean eficientes, o lo que es lo mismo, que no requieran un enorme esfuerzo
computacional para su procesamiento; cuarto, que sean comparables con
respecto a otros atributos presentes en la misma o en otras imagenes; y, por
ultimo, que sean relevantes, esto es, que conduzcan a algin hallazgo o co-
nocimiento respecto al objeto visual (Weinmann, 2013, p. 7).

Un descubrimiento afortunado para este estudio radica en el hecho de
que los atributos visuales en los que se centran las técnicas de visiéon com-
putacional coinciden en su mayoria con los elementos visuales en los que
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se basa el andlisis de la imagen en general (Joly, 2012; Zunzunegui Diez,
2010), como lo son el color o la intensidad cromatica, la forma y la textura
de los objetos presentes en la representacion visual, que se obtienen o se
infieren a través de la deteccion de bordes y contornos (Gollapudi, 2019)
—como se vera en la siguiente seccion de este capitulo—, el entorno, enten-
dido como la visidén de conjunto de las caracteristicas previamente comen-
tadas, y el movimiento, efectivo —como en un video— o sugerido —como
en una fotografia—; estos dos ultimos aspectos se consideran atributos es-
pacio-temporales generalizadores (Weinmann, 2013).

Las técnicas mediante las cuales opera la vision computacional se pue-
den clasificar en, primero, operaciones de filtrado, consistentes en la reduc-
cién del ruido, la mejora de la nitidez de un objeto o de la imagen en su
totalidad, el “suavizado” y el “agudizamiento” o “afilado” de texturas o bor-
des pixelados, entre otras mas (Howse, Joshi y Beyeler, 2016); segundo, la
visién computacional también se sirve del seguimiento o rastreo de caracte-
risticas o atributos visuales, o de objetos usualmente en videos o en imagenes
de organizacion secuencial, como cémics o fotonovelas (Dawson-Howe,
2014); tercero, las operaciones de deteccion en la vision computacional van
desde la localizacion de atributos simples, como el color o la forma, de ob-
jetos en una imagen, hasta la identificacién de conjuntos de caracteristicas
o atributos visuales, por ejemplo, en la distincion de partes del rostro* o del
cuerpo humano o de algtn objeto en particular (Gollapudi, 2019) —como
las placas de un automovil o los signos de una sefal de trafico—; cuarto, la
extraccion de atributos visuales, que consiste en la recoleccion de caracte-
risticas esenciales en la imagen para su procesado y uso posterior en una
aplicacion (Ballard, 2018).

Sin intencién de simplificar, de la combinacién de las técnicas y opera-
ciones previamente comentadas se originan las diversas aplicaciones con
las que la vision computacional se hace presente en casi todos los sectores
productivos de la sociedad actual; a titulo de inventario, y también para
complementar el inicio de esta seccidn, es pertinente compendiar, aunque
sea de manera sintética, los ambitos en los que la vision computacional ha
tenido cabida, ya sea para innovacién o mejora, o bien como detonante de

16 para un ejemplo practico de estas operaciones de vision computacional ver Wattamwar, 2021.
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un nuevo campo productivo. Como se sugirid antes, varios avances medi-
cinales se basan precisamente en la aplicacion de técnicas de procesamien-
to de imagenes para la deteccion de anomalias que pudieran afectar la salud
del paciente; por otra parte, el reconocimiento facial es ya una alternativa
de seguridad implementada por algunos bancos”” (Mathur, 2019).

Sin duda, la industria manufactera es uno de los sectores mas beneficia-
dos por la visién computacional, mediante la cual ha sido posible desarro-
llar robots capaces de reconocer la materia prima para la elaboracion de un
producto determinado, asi como de seguir su confeccion en cada fase de
produccion; aunado a ello, también hay aplicaciones industriales para el
monitoreo general del producto y para la deteccion de fallos o defectos en
particular (Howse et al., 2016); una implementacion parecida, y que se men-
ciond con anterioridad, se da en el sector de transportes con el uso cada vez
mas sistematico de sistemas de entrega automatizados por medio de drones
que pueden reconocer objetos diversos o de sistemas de autodireccion asis-
tida, como es el caso de algunos automéviles (Gollapudi, 2019). Incluso en
el ambito deportivo es frecuente el uso de técnicas para el seguimiento de
objetos (object tracking).

En la agricultura, por su parte, se han disefiado sistemas de estimacion
para la calidad de la cosecha, lo mismo que para atender las necesidades
de los plantios (Mathur, 2019). La visiéon computacional también ha sido de
utilidad en el manejo y/o reciclaje de desechos, empleando técnicas de iden-
tificacion y distincion de objetos o componentes que puedan ser reutiliza-
dos, lo mismo que en la valoracidn y/o prondstico de los efectos de desastres
naturales en entornos urbanos (Gollapudi, 2019).* En lo que respecta a las
artes, la cultura y las industrias creativas en general, dada su intrinseca
tendencia a la innovacidn, las diferentes operaciones de procesamiento au-
tomatizado de imagenes, las aplicaciones de la realidad aumentada y de la
realidad virtual son habituales en la experimentacion artistica y en la gene-
racidn de piezas intermediales (Ellestrom, 2010; Herzogenrath, 2012), lo
mismo que para la creacidon y modificacién de contenidos en los medios
(Jenkins, Beyeler y Green, 2015).

7 Un ejemplo es el del registro de reconocimiento facial empleado por BBVA para identificar a sus cuentaha-
bientes (https://www.bbva.mx/personas/fag/landings/reconocimiento-facial.html).
'8 Ver Valente, Silva, Caldeira, Soares, y Gaspar (2019); y Yogameena y Nagananthini (2017).
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En lo que compete a este estudio, como se ha indicado en anteriores
ocasiones, su propdsito es comprobar si las técnicas de procesamiento de la
vision computacional son de utilidad para la identificacion de los elementos
esenciales en una obra de arte de la plastica, para asi facilitar y agilizar el
analisis de la imagen artistica; para ello, y al igual que en los capitulos pre-
vios, se ha desarrollado una aplicacion web para ilustrar los usos de la vision
computacional con piezas selectas de las artes plasticas. Las operaciones com-
prendidas en la aplicacion corresponden a la identificacién de objetos con
el modelo MobileNet SSD, que se basa en una red neuronal de aprendizaje
profundo (Deep Learning) diseiada para la deteccion de objetos mediante la
localizacion de atributos diferenciadores y su separacion con base a “cajas”
contenedoras predefinidas (Liu et al., 2016).

Se incluye también en esta aplicacién una técnica de deteccion de bor-
des basada en el algoritmo de Canny, desarrollado por John E Canny en
1986. El funcionamiento de este algoritmo consiste en, primero, llevar a
cabo un filtrado y reduccién del ruido o variaciones aleatorias de la lumi-
nosidad y del color en la imagen; después, se localizan los gradientes de
intensidad, esto es, las zonas de mayor concentracion o intensidad lumi-
nosa o cromatica y, finalmente, se remueven y se suprimen los pixeles in-
necesarios en la imagen; aunado a lo anterior, se incorpora ademas una
operacion para la deteccion de contornos, que se definen como las lineas
en las que convergen todos los puntos de similar intensidad que conforman
la figura de un objeto (Gollapudi, 2019). En el estudio de imagenes artisti-
cas, la detecciéon de contornos podria ser de utilidad para analizar las for-
mas y las texturas predominantes en una obra o en un conjunto de piezas
artisticas.

Es importante subrayar que tanto la identificaciéon de objetos como la
deteccion de bordes y contornos funcionan con base en modelos pre-entre-
nados o en algoritmos especificos, por lo que su precision para el analisis
de imagenes de obras artisticas no es en absoluto el deseado; no obstante,
se insiste en que, en este caso en particular, el estudio tiene una finalidad
especificamente ilustrativa. Por tltimo, la aplicacion cuenta también con un
modelo de clasificacion de imagenes desarrollado con la libreria Tensorflow
(Abadi et al., 2016), el cual fue entrenado con un corpus de cerca de 9000
imagenes correspondientes a dibujos, grabados, iconografias, pinturas y
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esculturas.” Sin embargo, el sistema de clasificacion resultante es todavia
inexacto y requiere ser re-entreando con ejemplos mas diversificados o, en
su defecto, se necesita ajustar los parametros de entrenamiento segtn las
caracteristicas de las imagenes a clasificar.

3.3. Analisis de imagenes artisticas asistido
por vision computacional

Para demostrar el potencial de la vision computacional para el analisis de
obras artisticas y, de manera conjunta, el funcionamiento de la aplicacion
desarrollada en este estudio, se emplean, respectivamente, ejemplos picté-
ricos de tradicion figurativa y abstracta tanto para la identificacion de ob-
jetos como para la deteccion de bordes y contornos; en lo que respecta a la
clasificacion de imagenes, el modelo se prueba con un ejemplo pertenecien-
te a cada una de las categorias con las que fue entrenado (dibujos, grabados,
iconografias, pinturas y esculturas). Cabe agregar que la técnica de identi-
ficacion de objetos seria de gran utilidad para localizar motivos artisticos
que permitan ubicar el estilo histérico al que pertenece —o podria perte-
necer— la obra; por su parte, la deteccidon de bordes y contornos puede
brindar informacién de relevancia para definir ciertas caracteristicas esti-
listicas de la obra —la predominancia de luces y sombras, el empleo de los
colores, si son formas organicas o inorganicas las que destacan en la pieza,
etc.—. La clasificacion automatizada de imagenes, por otra parte, seria —o
es, mas bien— de gran provecho para la catalogacion y peritaje de obras en
museos y galerias de arte.

La funcioén para identificar objetos fue probada con variadas piezas pic-
toricas, algunas pertenecientes al renacimiento y otras a los movimientos
artisticos del surrealismo, del cubismo y del expresionismo abstracto, para
asi explorar las diferencias resultantes entre el examen de imagenes que
representan a sus objetos y figuras con una mayor nitidez y claridad, y las
que, por otra parte, abstraen las propiedades que se consideran inesenciales
0, en su defecto, que simbolizan conceptos o ideas. Como era de esperarse,

' El modelo fue provisto, de manera libre y abierta, por el usuario “Danil’, en el sitio web Kaggle: https://www.
kaggle.com/thedownhill/art-images-drawings-painting-sculpture-engraving
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y dado que el modelo con que se realiza esta operacion no fue entrenado
con imagenes de obras artisticas, los resultados de la identificacion de ob-
jetos fueron inexactos, pudiendo distinguir mayormente las siluetas huma-
nas representadas en primer plano o con atributos visuales mas detallados
(ver figura 30) y, en otros casos, se confundian cosas con personas o con el
fondo mismo (ver figura 31) o, incluso, no se distinguia ningtin objeto (ver
figura 32).

En cuanto a las piezas de movimientos tendientes a la abstraccion, en
una primera prueba se obtuvo una confusion respecto a los objetos existen-
tes en la imagen (ver figura 33), mientras que en los siguientes intentos, el
modelo no pudo identificar ningtin objeto (ver figuras 34 y 35); evidente-
mente, el nivel de iconicidad en una obra artistica determina por completo
la distincion de objetos mediante técnicas de vision computacional, y pese
a que en este caso la operacion de identificacion automatizada de objetos
no produjo resultados muy certeros, es pertinente reiterar que el entrena-
miento de un modelo especifico para la deteccion de motivos artisticos
—basado precisamente en técnicas de identificacion de objetos— seria de
gran utilidad en el andlisis de imagenes artisticas, principalmente como
auxiliar en descripciones pre-iconograficas de obras artisticas (Panofsky,
2011), esto es, en el inventariado de detalles iconicos que aludan o que sean
referentes a objetos miticos, legendarios o histéricos. No obstante, para de-
sarrollar y entrenar un modelo de ese tipo seria necesario, primero, una
extensa investigacion historica en torno a los motivos artisticos empleados
en diferentes épocas y estilos (Schirato y Webb, 2004).
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Figura 30. Sofonisba Anguissola, Las hermanas de la artista, 1555. En esta pieza sélo
se distingue al personaje que ocupa un plano mds relevante o, en su defecto, al que tiene
un rostro mds definido

Figura 31. Sandro Botticelli, La calumnia de Apeles, 1495. En esta pieza sélo se distingue un
personaje humano, pero el sistema de identificacion cataloga a los del centro con la etiqueta “silla”
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Figura 32. Remedios Varo, Mujer saliendo del psicoanalista, 1960. En este caso el modelo no pudo
identificar ni siquiera figuras de personas.
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Figura 33. Pablo Picasso, El marinero, 1943. El modelo de identificacién confunde la figura
humana con unassilla, posiblemente por su postura.
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Figura 34. Jackson Pollock, Head, 1938-1941. En lo que respecta a esta pieza, no se pudo
identificar ninguna clase de objeto.
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Figura 35. Cy Twombly, Untitled (Bacchus), 2005. Por el nivel de abstraccion de esta pieza,
el modelo no pudo distinguir objeto alguno.
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La comprobacidén de la operacion de deteccion de bordes y contornos
se realiz6 empleando también ejemplos pictéricos de mayor a menor nivel
de iconicidad, es decir, de cuadros figurativos a abstractos. A diferencia de
la técnica de identificacion de objetos, con la deteccion de bordes y contor-
nos se obtuvieron aproximaciones un tanto mas acertadas a las piezas pro-
cesadas. En el primer caso (ver figuras 36 y 37), la localizaciéon de bordes y
contornos permitié corroborar el uso del claroscuro en la obra, resultado
del contraste entre el predominio de sombras y la concentracion de los
valores cromaticos y luminicos de manera parcial en algunos puntos del
espacio pictorico de la obra (Zunzunegui Diez, 2010). En esta primera prue-
ba, al tratarse de una pieza de Caravaggio, la antitesis entre luces y sombras
tiene una intencidn claramente dramatica, para enfatizar el padecimiento
o la vehemencia del episodio mitico o histérico reproducido.

Para la siguiente comprobacion se emple6 otra obra de Remedios Varo,
de cuyo procesamiento se observa una mayor uniformidad de valores cro-
maticos y luminicos (ver figuras 38 y 39), tanto en lo que respecta a la
composicion de la figura o personaje central en el cuadro como en la repre-
sentacion de los objetos que conforman la composicion en general (Joly,
2012); mientras que en la pieza de Caravaggio la detecciéon de bordes y
contornos impele a inferir que en obras de tipo figurativo es usual la con-
centracion cromatica o la densidad luminica en puntos especificos de la
imagen, en el caso del cuadro de Varo podria pensarse que la distribucién
mads o menos equitativa de bordes y contornos es resultado de una orienta-
cién pictorica hacia el aspecto simbdlico antes que al figurativo (Schirato y
Webb, 2004).

El ultimo ejemplo corresponde a una pieza de la artista Susan Rothen-
berg, cuyos trabajos tienden a la busqueda de una figuracién no constrefi-
da por referentes realistas, lo mismo que a una metaforizacién de los obje-
tos por intermedio de la primacia de las formas; en este caso, la deteccién
de bordes y contornos permitié verificar una mayor concentracion croma-
tica en secciones especificas del cuadro, asi como una nula presencia de
contrastes entre luces y sombras.



Figura 36. Deteccion de bordes de la pintura David con la cabeza de Goliat (1609-1610), de
Michelangelo Merisi da Caravaggio

Figura 37. Deteccion de contornos de la pintura David con la cabeza de Goliat (1609-1610), de
Michelangelo Merisi da Caravaggio
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6n de bordes de la pintura La ciencia inutil o el alquimista (1958

Figura 38. Detecci

de Remedios Varo

util o el alquimista (1958),

Figura 39. Deteccion de contornos de la pintura La ciencia in

de Remedios Varo



Figura 41. Deteccion de contornos de la pintura Galisteo Creek (1992), de Susan Rothenberg
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VISION COMPUTACIONAL PARA EL ESTUDIO DE LAS ARTES PLASTICAS

El modelo de clasificacion que fue utilizado durante este estudio permi-
te identificar cinco tipos distintos de imagenes referentes a obras de las
artes plasticas —dibujo, grabado, iconografia, pintura y escultura—; a través
del filtrado, deteccion y extraccion simultanea de sus atributos visuales mas
destacados, como lo son los aspectos cromaticos y luminicos predominan-
tes, su concentracion o dispersion en secciones del espacio de la imagen, las
formas y texturas presentes en la obra (Weinmann, 2013; Zunzunegui Diez,
2010), el modelo incorporado a la aplicacion web® con la que culmina este
estudio “devuelve” una estimacion probabilistica de la clase a la que perte-
nece la imagen. Para probar este modelo se emplearon por lo menos tres
ejemplos diferentes de cada una de las clases establecidas; los resultados
obtenidos fueron variados, dado que en ocasiones el sistema catalogé una
imagen como correspondiente a otra clase, pese a que a la vista humana era
evidente el tipo de obra.

Con respecto a la categoria de dibujo, el modelo logré identificar con
una precision aceptable los tres ejemplos brindados; la imagen que se mues-
tra en la figura 42 el sistema la clasificé acertadamente como un dibujo con
una probabilidad de 95%; de manera parecida, en lo que concierne a la
categoria del grabado, el modelo tuvo también un desempefio suficiente,
pues la estimacion probabilistica para cada caso oscilé entre 50 y 70%, como
en el caso de la figura 43, que se trata de un famoso grabado del pintor es-
panol Francisco de Goya.

Por su parte, ninguno de los ejemplos con los que se verifico la clase de
obra denominada como iconografia obtuvo una estimacion correcta; en el
ejemplo que se muestra en la figura 44, el modelo clasificé a la imagen como
un dibujo; en lo que respecta a la categoria de pintura, se tuvieron que em-
plear mas ejemplos para comprobar el funcionamiento del sistema, dado
que tuvo complicaciones para la clasificacion correcta de las imagenes, ca-
talogandolas como iconografias (ver figura 45) o como esculturas. En el
ultimo de los casos, el modelo no tuvo mayores complicaciones para iden-
tificar las imagenes con las que se prob6 como pertenecientes al tipo de
esculturas.

20 Se invita a los lectores y lectoras interesados e interesadas a probar por si mismos la aplicacién de visién
computacional desarrollada a partir de este estudio accediendo al siguiente enlace: https://share.streamlit.
io/jeoa-1981/appiconology/main/src/Applconology.py
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Figura 42. Leonardo da Vinci, El hombre de Vitruvio, 1492



Figura 43. Francisco de Goya,
El suerio de la razén produce monstruos, 1799

Figura 44. Fachada de la parroquia
San Fernando, Ciudad de México
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Figura 45. Maria Izquierdo, La tragedia, 1949
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Figura 46. Umberto Boccioni, Formas unicas de continuidad en el espacio, 1913



VISION COMPUTACIONAL PARA EL ESTUDIO DE LAS ARTES PLASTICAS

Después de esta sucinta aproximacion al uso de técnicas de vision com-
putacional para el analisis de imagenes de obras artisticas de la plastica,
conviene, o bien reiterar algunas observaciones que han surgido a lo largo
de este abordaje panoramico, o bien profundizar en torno a algunos aspec-
tos que se han constatado anteriormente. En lo que respecta al uso de mo-
delos y funciones para la identificacion de objetos, se insiste en el gran
potencial que tiene esta actividad para la localizacion automatizada y para
el examen de motivos artisticos que posibiliten una ordenacion, quiza mas
rapida y comprehensiva, de obras de arte seguin periodos o estilos artisticos.
Sobre la deteccion de bordes y contornos, su utilidad, se insiste, radica en
que permite observar rasgos estilisticos propios de la obra, esto es, facilita
el analisis de sus elementos esenciales desde una 6ptica que podria deno-
minarse “hilemorfista®» —como una unidad de materia y forma— (Tatar-
kiewicz, 2002).

Con respecto al modelo de clasificacion incorporado a la aplicacion web
resultante de este estudio, es pertinente reiterar que se requiere un re-en-
trenamiento con documentos visuales —o imagenes— mas diversificados
para asi incrementar las posibilidades de una correcta catalogacion; cabe
agregar, no obstante, que durante su prueba se pudo verificar que se requie-
re también de un procesamiento previo de las imagenes que compongan el
corpus para eliminar o suprimir elementos que no sean pertinentes para el
entrenamiento del modelo —por ejemplo, bordes de cuadros, suelos del
espacio de exposicion, fichas técnicas que puedan aparecer, entre otro tipo
de elementos que podrian considerarse como externos o ajenos a la pieza
contenida en la imagen—; aunado a lo anterior, el modelo fue entrenado y
probado con imagenes de licencia abierta —que pueden reproducirse y re-
utilizarse libremente— que no fueron editadas para mejorar la identificacion
de sus atributos visuales, por lo que, a partir de una mejor preparacion del
corpus para el entrenamiento del modelo, se puede esperar un mejor des-
empeno para la clasificacion de imagenes de obras de arte.

21 Heidegger, en cierta medida y desde una ptica fenomenoldgica, ya habia ensayado un analisis que pudiera
considerarse basado en la materia y la forma del ser de la obra de arte (ver Heidegger, 1999).
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Un concepto amplio de la cultura la definiria como el conjunto de modos y
practicas mediante las cuales producimos e intercambiamos sentido —ideas,
valores, visiones de mundo—. Desde diversas perspectivas tedricas, lo mis-
mo que desde varios planteamientos de politicas publicas, la cultura se pre-
senta como una dimension humana esencial y fundamental tanto para la
vida en sociedad como para la realizacion personal. Si bien desde la década
de 1980 gobiernos y empresas vuelven la vista hacia la cultura como una
fuente de oportunidades econémicas —para la generacion de empleos y
ocupacion laboral, lo mismo que para la creacion y adicién de valor—, la
tendencia no sélo se ha mantenido hasta hoy, sino que ademas se ha exten-
dido y popularizado la idea del influjo positivo que la cultura ejerce en las
dindmicas sociales.

En este contexto, las actividades culturales y creativas que pudieran de-
finirse como aquellas orientadas a la produccion de bienes de valor cultural
generados a través de la creatividad, individual o grupal, constituyen la base
sobre la cual se erige y se sustenta la tesis de la cultura como un recurso para
el desarrollo, y de la creatividad como un insumo para la produccion de
bienes y servicios en general. Ademads, las practicas clasificadas como cul-
turales y creativas conforman un paradigma econémico que se ha denomi-
nado economia creativa o “naranja” —o también cultural, dependiendo de
la perspectiva tedrica que se adopte—, que a su vez forma parte de la eco-
nomia del conocimiento, centrada en la generacion, uso y transformacién
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de datos e informacién en nuevos conocimientos aplicables a la mejora o
creacion de nuevos productos y servicios.

Por otra parte, y en concordancia con lo anterior, la digitalizacion, la
interconectividad y las posibilidades de comunicacién remota con las que
contamos en la actualidad son fendmenos que, al posibilitar un acceso ma-
yor a los bienes culturales, asi como a herramientas para la colaboracién
creativa —aun sin coincidir fisicamente en el mismo espacio— propician,
segun analistas y expertos, el crecimiento del sector cultural e incentivan la
difusion de obras de arte, ejecuciones artisticas y otros proyectos culturales
y creativos mas alld de las fronteras geograficas. En otras palabras, las acti-
vidades culturales y creativas se han visto ampliamente beneficiadas por la
convergencia tecnologica y comunicativa, no sdlo en lo que respecta a las
posibilidades de su difusién y promocion, sino también en lo que respecta
alos procesos de creacion, asi como en las alternativas de comercializacién
y en la captaciéon de una mayor audiencia.

Pese a todas las oportunidades y ventajas que brindan a la produccién
cultural y a la economia creativa la convergencia medidtica y la digitaliza-
cién, también plantean nuevas problematicas y retos al sector (Flew, 2014;
Hesmondhalgh, 2013), de entre los cuales se destacan, primero, el acceso
limitado y desigual a internet, lo que condiciona tanto el acceso a bienes y
servicios culturales como a la posibilidad de generar nuevos mensajes sim-
bdlicos a través de la red; segundo, si bien la digitalizacion y la convergencia
medidtica pueden conducir a una democratizacién y descentralizacion cul-
tural, también pueden generar nuevas formas de exclusion y centralizacién
en funcién de la poblacion que es competente en el uso de las nuevas tec-
nologias de la informacién y la comunicacién respecto de la que no posee
el mismo grado de alfabetizacion digital; tercero, la pirateria se ha conver-
tido en una problematica cada vez mds relevante en el contexto digital,
afectando el reconocimiento autoral y la distribucién legal de los contenidos
culturales; finalmente, los diversos tratamientos, cada vez mas sofistica-
dos, de los enormes flujos de datos que circulan en la sociedad contem-
poranea (Ontiveros Baeza y Lopez Sabater, 2018) impelen a sospechar
que existen nuevas formas de vigilancia permanente, asi como estrategias
de dominacidn ideoldgica a través de la cultura (Hesmondhalgh, 2013;
Lessig, 2005).
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De acuerdo a lo anterior, cada uno de los estudios que conforman el
proyecto presentado en este libro esta orientado a brindar una serie de so-
luciones o, en su caso, acciones que contribuyan a la mejora y al desarrollo
del sector cultural y creativo en la sociedad datificada, que se perfila o que
es, mas bien, una forma de estructuraciéon socioeconémica fundada en
fenémenos que hasta hace dos décadas pertenecian a la imagineria de la
ciencia ficcion: (a) vehiculos autéonomos, manufactura aditiva o impresioén
3D, robotica y androides operantes con inteligencia artificial cada vez mas
sofisticada, (b) nuevos modelos de negocios y de finanzas, como las cripto-
monedas o el paradigma on-demand, el internet de las cosas y (c) la tecno-
logia protésica y el mejoramiento genético. Es evidente que la sociedad
datificada supone el replanteamiento no sélo de la organizacion de los me-
dios y modos de produccién o de los modelos de negocios y las interaccio-
nes entre industria, academia y gobierno, sino también de las formas en que
los individuos y las comunidades se expresan, se comunican y se interrela-
cionan.

Toda transformacién o cambio de paradigma implica oportunidades y
ventajas, lo mismo que riesgos y amenazas; la sociedad datificada no es una
excepcion a este hecho. De entre los multiples beneficios que conlleva se
destaca la transicion de una economia de la propiedad a una economia de
la colaboracién, una ampliacién de la oferta laboral y el potenciamiento
de las capacidades humanas a través de las tecnologias emergentes. No obs-
tante, y como se comento anteriormente, la velocidad y magnitud con la
que generamos, compartimos, intercambiamos y consumimos datos de di-
ferentes clases es abrumadora, y puede derivar en una enorme dificultad
para responder y adaptarnos, como sociedad y como individuos, a las ne-
cesidades que estos vertiginosos cambios nos plantean.

Ante este escenario, se requiere afrontar a la sociedad datificada desde
una perspectiva humanista y humanizadora, lo que implica posicionar al
ser humano como el eje de todos estos cambios, mas no en un sentido cen-
tralizador o antropocentrista, sino mds bien con una orientacion integra-
dora. En este sentido, las artes y la cultura nos aprovisionan de las herra-
mientas cognitivas y emocionales para afrontar los retos del porvenir desde
una postura empatica e incluyente. En otras palabras, “humanizar” a la
sociedad datificada significa reconocer que el desarrollo tecnolégico es sdlo
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una de las fuerzas motoras de esta reorganizacion socioeconoémica, y que
las interacciones humanas son la contraparte necesaria para lograr la crea-
cién de una sociedad equitativa, justa y sostenible. Ain mas, las artes, la
cultura y la creatividad constituyen el medio mas adecuado para dotar de
significaciéon humana a toda transformacién contemporanea.

Existe, ademas, la necesidad de repensar y reformular nociones, con-
ceptos y teorias sobre el fenémeno artistico, la creatividad, la estética y la
produccion cultural en general. Dos de los atavismos vigentes aun en el
sector cultura son, primero, el de la reproduccion de la division de clases
sociales en espectros culturales o, lo que es lo mismo, la diferenciacion
peyorativa entre alta cultura, cultura de masas y cultura popular y, segundo,
el de la separacidn tajante entre las artes y la cultura respecto a las demas
esferas de la praxis humana. Ambas premisas son igualmente erroneas, pues,
en lo que respecta a la primera, desde una teoria ampliada de la cultura, la
alta cultura, que comprende los artefactos artisticos de culto o mas refinados
(literatura clasica, obras pictoricas o piezas musicales de los grandes maes-
tros, etc.), solo se diferencia de la cultura de masas y de la cultura popular
por las posibilidades de acceso y por la adquisicion de cddigos que permitan
“disfrutar” una obra cldasica, lo que implica una problematica educativa.”

En lo que respecta a la segunda premisa, las obras y las practicas artis-
ticas y culturales no existen aisladas de la politica o de la economia, al con-
trario, constituyen objetos y procesos de intercambio simbdlico, cuyo sig-
nificado integral sélo puede ser captado en tanto se comprende toda la
urdimbre social en la que estan insertos. En el contexto de la sociedad da-
tificada es necesario, si no es que urgente, repensar las relaciones de las
artes con la sociedad, lo mismo que el sentido de la cultura como un recur-
so para el desarrollo integral del ser humano, ademas de reconsiderar las
nuevas problematicas que atafien a la creacion y ensefianza de las artes en
un mundo globalizado y que tiende a una digitalizaciéon abarcadora. En el
caso particular de las profesiones creativas (artistas, disefiadores, literatos,
escenografos, realizadores audiovisuales, actores, bailarines y musicos) es

22 Y también de indole estética, en tanto existen diferencias cualitativas en la apreciacion de la obra que no de-

penden Unicamente del bagaje cultural o del capital cultural de la persona, sino también de los usos y fun-
ciones de los elementos propios con los que se confecciona un trabajo artistico, es decir, de sus caracteres
formales.
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necesario reflexionar en torno a su vigencia y pertinencia en un panorama
dominando por las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Ahora bien, en lo que concierne a la creacion artistica y creativa, el
aprovechamiento de las tendencias y tecnologias actuales puede derivar
tanto en innovaciones culturales, basadas en una articulacion efectiva entre
la capacidad creativa y las herramientas tecnoldgicas y digitales, como en
una mayor difusion de las obras a través de las diferentes plataformas inter-
conectadas disponibles (desde la computadora de escritorio hasta el dispo-
sitivo maévil). El uso de las tecnologias y modelos de produccion de la so-
ciedad datificada para la creacion artistica y creativa en general conlleva sin
duda a la creacion de nuevos objetos estéticos, lo mismo que a nuevas for-
mas por medio de las cuales los publicos se relacionaran con obras con un
alto grado de interactividad que conviertan a los espectadores en participes
o co-creadores.

Con respecto a la articulacion econémica de las actividades culturales
y creativas, éstas se pueden beneficiar ampliamente de las transformaciones
que caracterizan a la sociedad datificada de tres maneras complementarias:
(a) empleando las plataformas digitales en linea para la generacion y cir-
culacion masiva de contenidos culturales; (b) expandiendo los mercados
culturales y creativos aprovechando las herramientas de las diversas plata-
formas digitales (algoritmos de busqueda, herramientas de gestion de con-
tenidos, campanas virtuales) y (c¢) empleando software de codigo abierto
(Open Source) y herramientas de la cultura Maker o Do It Yourself (DIY o
“hazlo ti mismo”) para la creacion de micro y pequefas empresas cultura-
les sostenibles y que establezcan sinergias entre si para propiciar un creci-
miento y desarrollo paulatinos. En suma, puede afirmarse que el sector
cultural y creativo enfrenta el reto de dotar de significacion humana a la
sociedad datificada y, a un mismo tiempo, se beneficiaria profundamen-
te de la apropiacion de sus tecnologias, modelos y tendencias para la for-
macion de profesionales creativos altamente competentes, y para la inno-
vacidn cultural y creativa en general.

Asi pues, y con base en los estudios que conforman este proyecto de
analitica cultural, se concluye este libro presentando tres recomendaciones
generales para un desarrollo del sector cultural y creativo asistido por di-
versas herramientas tecnolégicas:
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(a) Para la investigacion y la ensefianza de las artes y la cultura: En este
rubro se aconseja incorporar herramientas de las humanidades di-
gitales y de la ciencia de datos para el analisis de las artes y demas
expresiones culturales y creativas. Concretamente, en lo que con-
cierne a la investigacion en estos ambitos, se recomienda el uso de
software especializado para mineria de datos, como KNIME, Weka,
Orange, Voyant, entre otros; asi mismo, se sugiere emplear estrate-
gias y métodos correspondientes al NLP y del entendimiento del NLU,
el raspado de red (Web Scraping), y el procesamiento de imagenes
empleando visidn computacional (Machine Vision), adaptados a las
necesidades especificas de la investigacion de las artes y la cultura.

En lo que respecta a la ensefianza de las artes, de igual manera
se pueden emplear las estrategias y el software referido previamente
para fomentar las capacidades analiticas del estudiantado, pero dan-
do prioridad a la generacion de objetos multimedia de aprendizaje
por parte del mismo alumnado, empleando tecnologias tales como
la realidad aumentada (Augmented Reality), la realidad virtual (Vir-
tual Reality) y el internet de las cosas (Internet of Things). El doble
propdsito de promover un uso activo de estas tecnologias por parte
del alumnado es, primero, fomentar el autoaprendizaje para la re-
solucién creativa de problemas especificos y, segundo, impulsar la
creatividad, la empatia y la sensibilidad a través del desarrollo de sus
capacidades expresivas. Para ello, el mismo sector académico puede
desarrollar MOOCs (Masive Open Online Course, curso en linea
masivo y abierto) sobre el uso de las tecnologias previamente co-
mentadas para la creacion artistica, la produccion audiovisual y el
disefio grafico.

(b) Del uso de las tecnologias actuales para la creacion artistica y la pro-
duccion creativa: En este eje se hace hincapié en la apropiacion y el
uso creativo de las tecnologias que conforman la sociedad datifica-
da para la generacidn de proyectos artisticos y creativos que deriven
en nuevos objetos estéticos multimedia e interactivos o aproxima-
ciones innovadoras a expresiones artisticas clasicas y/o al patrimo-
nio cultural consagrado. El término apropiacion se refiere, en este
caso en particular, a la exploracion sistematica de los usos estanda-
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(c)

rizados de las tecnologias actuales para, posteriormente, direccio-
narlas a la creacion de obras o ejecuciones artisticas y otras practicas
creativas que empleen la realidad aumentada y la realidad virtual,
la robdtica y la manufactura aditiva como elementos sustantivos de
su composicion y que coadyuven, ademas, a su difusion.

Mediante el uso de las tecnologias, técnicas y métodos descritos

en este libro, se puede impulsar la digitalizacidn y restauracion del
patrimonio artistico de museos, galerias y archivos historicos; en
este caso, la visidn computacional posibilita la mejora de las image-
nes, asi como la creacion de respaldos digitales de alta calidad de
obra pictérica y grafica, y reproducciones fidedignas de obras plas-
ticas con impresion 3D. Se recomienda, ademas, replicar estos pro-
cedimientos para la proteccion y resguardo del patrimonio artistico
y cultural de diversos organismos e instituciones, sean museos, ga-
lerias y/o empresas privadas, abriendo asi un campo que permita
una mayor interaccion entre la academia y el sector gubernamental
y privado.
De la aplicacion de las tecnologias actuales para el desarrollo y fomen-
to economico de las actividades culturales y creativas: Se sugiere la
conformacion tanto de clusteres interdisciplinarios, entendidos
como grupos de trabajo interdisciplinarios que integren profesio-
nales de diversas areas para la realizacion de proyectos culturales
y/o creativos que tengan impacto empresarial, asi como de startups
centradas en la produccion y oferta de bienes culturales y creativos,
y basadas en el uso sistematico y aplicacion de las tecnologias mas
recientes de acceso abierto para la mejora e innovacién continuas
del ciclo productivo, propiciando ademas la escalabilidad y sosteni-
bilidad de estas iniciativas emprendedoras. El esquema propuesto
para este ecosistema es el de la integracion horizontal de académi-
cos, productores y estudiantes que, de manera conjunta y colabora-
tiva, sean capaces de idear proyectos innovadores y/o modelos de
negocios disruptivos de base cultural y creativa, apoyados en tecno-
logias, modelos y tendencias de la sociedad datificada, y que deriven
en beneficios para la sociedad, asi como en el fortalecimiento de los
valores culturales.
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Para finalizar, es importante mencionar que cada una de las re-
comendaciones o propuestas previamente explicadas implican no
solo la apropiacién y conocimiento de una o varias tecnologias en
particular ni mucho menos la pura ejecucion de acciones especificas
para la realizaciéon o cumplimiento de objetivos especificos, al con-
trario, remiten a una toma de postura: el posicionamiento tanto de
los académicos, como de los profesionistas creativos ante todas las
transformaciones que vienen aparejadas con la sociedad datificada
debe ser siempre desde el compromiso con la generacion de cono-
cimiento, lo mismo que con la creacién de simbolos por medio de
los cuales se compartan visiones diversas. En este sentido, el analisis
de las practicas culturales y creativas contemporaneas ha de condu-
cir, pues, a la democratizacion de los medios de produccion de sen-
tido o, en otras palabras, a que se incrementen y se mejoren las
posibilidades de participacidon de cada persona en la produccién
cultural.
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