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Prélogo

El estudio sobre la inteligencia artificial (IA) desde la mirada de las
humanidades, con una perspectiva de derechos humanos, bienestar e
inclusion social, es atin escaso en relacion a la velocidad con que estas
tecnologias avanzan y se insertan en nuestra sociedad. Claramente,
el desarrollo y la implementacién de tecnologias de IA representa
una enorme promesa para gran parte del mundo, incluida América
Latina, y sin dudas afectara, en términos de desafios y oportunidades,
a los nifios, nifias, y las y los jovenes de la regién. En el entorno
educativo, por ejemplo, la IA —como los sistemas inteligentes de
tutoria, los planes de estudio personalizados y la realidad virtual—
puede mejorar los resultados y ofrecer experiencias de aprendizaje
mas interactivas; en el entorno de salud y bienestar, la IA puede
facilitar el diagnostico, ofrecer tratamientos especificos, aumentar
la conciencia social sobre problemas de salud complejos, evaluar
el riesgo de suicidio basandose en el procesamiento del lenguaje
natural y ofrecer una terapia de salud mental, entre otros aportes. Sin
embargo, a pesar de las oportunidades que estas tecnologias puedan
ofrecer, existe un riesgo real de que, sin una intervencion cuidadosa,
laIA pueda exacerbar los desequilibrios estructurales, econdmicos,
sociales y politicos, y reforzar ain mas las desigualdades basadas
en diferentes variables demogréficas (incluyendo etnicidad, raza,
género, identidad sexual y de género, religion, nacionalidad, edad
y nivel educativo o socioeconémico) y asi impactar negativamente
las vidas de muchos jovenes.

Considerar las necesidades de las y los jovenes, asi como sus
derechos, es central para que el desarrollo e implementacién de estas
nuevas tecnologias sean mas beneficiosos. Para ello es vital contar
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con una perspectiva inclusiva, es decir, que abarque varias disciplinas
y sectores, especialmente a los y las jovenes en el disefio, desarrollo e
implementacion de laIAy sus consideraciones éticas, resguardando
el bienestar de las y los jovenes y de la sociedad en general, evitando
al mismo tiempo perspectivas sesgadas y adultocéntricas.

Este libro es la primera iniciativa colectiva que discute e indaga
sobre la interseccion entre el bienestar de la juventud y la IA con el
foco en América Latina y con voces y miradas desde la propia region.
Los estudios en la region adquieren suma relevancia, ya que estas
tecnologias son creadas principalmente en paises como Estados
Unidos y China, lo que extiende las brechas no s6lo en lo referente al
acceso, sino en como estos sistemas estan siendo disefiados, pensados
y su consecuente impacto. Las contribuciones reflejan la diversidad
de ideas y perspectivas que forman el nicleo y la mentalidad de
Conectados al Sur (www.conectadosalsur.org). Algunos de los aportes
estan vinculados a temas discutidos en el simposio realizado en
Costa Rica, otros reflejan de manera mas general las observaciones
personales u opiniones, o resaltan y discuten ideas y aprendizajes
de estudios especificos o proyectos concretos.

Los variados aportes colectivos que componen este libro conforman
una fuente de consulta y de insumos para estudiantes, docentes,
investigadores, generadores de politicas publicas y personas cuyo
ambito de trabajo o interés se enmarque dentro del desarrollo de la IA.

Se espera que la diversidad de visiones, casos y reflexiones que se
presentan a continuacion sirvan para sentar las bases iniciales para
explorar ain mas este campo, y estimular el didlogo, la investigacion,
y la colaboracién, en un area que tiene una enorme relevancia para
el presente y futuro de las y los jovenes en América Latina.

MAIA RAVALLI

Jefa de Participacion Juvenil, Division de Comunicaciéon UNICEF,
y co-coordinadora de Conectados al Sur

SANDRA CORTESI

Directora de Youth and Media (wwwyouthandmedia.org),
Berkman Klein Center for Internet & Society y
co-coordinadora de Conectados al Sur
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Introduccion

La inteligencia artificial (IA) es un ambito de desarrollo y aplicacién
tecnoldgica que en los dltimos afios ha presentado avances sin
precedentes. Aunque en la mayoria de los casos de manera imperceptible,
hoy en dia los sistemas algoritmicos atraviesan casi todos los ambitos
de nuestra vida. Asimismo, la complejidad de los procesos por los
cuales estos sistemas seleccionan, evaldan, infieren y toman decisiones,
hace que sea atin més dificil poder comprenderlos y predecir su
impacto en términos de oportunidades y desafios para la sociedad.

Numerosas iniciativas a nivel global dan cuenta de los esfuerzos por
establecer formas de gobernanza de la IA para reducir sus potenciales
impactos negativos y fortalecer los beneficios que puede brindar
a la sociedad en campos como el futuro del trabajo, los sistemas
de transporte auténomos, la salud, la educacidn, las finanzas, el
comercio, entre otros.

Los sistemas algoritmicos presentan innumerables oportunidades para
la sociedad. Entre algunos ejemplos se pueden citar las posibilidades
de generar procesos eficientes de trabajo, producir diagndsticos mas
precisos en el campo de la salud, disefiar sistemas energéticos mas
eficientes, tecnologias menos contaminantes, desarrollar planes
educativos o de especializacion adecuados para cada persona,
identificar patrones de delitos en linea como el ciberacoso, detectar
informacion de poca calidad o «desinformacion» para prevenir a los
usuarios de potenciales engafios, entre muchos otros.

Tal como ocurre con cualquier tecnologia, la IA viene también
acompanada de enormes desafios y potenciales riesgos para la
sociedad, por lo que es imperioso contar con conocimiento relevante
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que promueva el accionar para reducir o evitar los posibles efectos
negativos.

Las juventudes constituyen un sector de la sociedad que ha sido
escasamente abordado investigativamente en relacion al desarrollo,
oportunidades y desafios que presentala IA en sus vidas, y sonlasy
los jovenes quienes se veran mas afectadas por el impacto que estas
tecnologias tendran en el futuro. La automatizacién del trabajo cambiara
las dindmicas de empleo y los puestos que menos especializaciéon
requieren tenderan a ser ejecutados por entidades autonomas. Esta
necesidad de especializacion en nuevas areas traerd consigo un cambio
mayor en el ambito de la educacion y la especializacion profesional.
La privacidad es también un lugar de sumo interés para el estudio
de la interseccidén entre la IA y el bienestar mental y fisico de las
juventudes, ya que estas tecnologias tienen una mayor capacidad
de recolectar y analizar enormes volimenes de datos personales
con diversos fines. Redes sociales, videojuegos, robots asistentes y
diversas plataformas digitales recolectan datos de sus usuarios sin
necesariamente explicar de manera clara y accesible el propdsito y las
posibles formas de utilizacion de los mismos. De alli la urgencia de
pensar nuevas formas de regulacion y de elaboracion de protocolos
éticos que salvaguarden el bienestar de las y los jovenes.

Este libro es un esfuerzo colectivo y multisectorial que incluye
aportes de académicos, organismos de la sociedad civil, estudiantes y
generadores de politicas publicas, para introducir por primera vez un
marco de referencia que sirva como base para pensar las oportunidades
y desafios que presenta el disefio, desarrollo e implementacion de la
IA para el bienestar de las y los jovenes en la region.

Los capitulos que siguen se enmarcan dentro de cinco secciones
tematicas generales: Inteligencia artificial: ;Qué es y qué no es?;
Inteligencia artificial y formas de inclusién/exclusion social; Perspectivas
sobre inteligencia artificial y educacidn; Bienestar, seguridad y
privacidad; y una seccion especial dedicada a la interseccién entre
inteligencia artificial y narrativas transmedia.

Esperamos que la diversidad de perspectivas, casos y reflexiones
sienten las bases, el interés y el entusiasmo para seguir explorando
e investigando este campo que tiene una enorme relevancia para el
presente y futuro de las y los jévenes de nuestra regiéon. De la misma
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forma, confiamos en que este libro sirva como insumo para jovenes,
docentes, investigadores y generadores de politicas publicas cuyo
ambito de trabajo o interés se enmarque dentro del desarrollo de la
inteligencia artificial, con el objetivo de seguir avanzando para lograr
una sociedad mas equitativa, diversa e inclusiva.

LIONEL BRrROSSI

TomMAs DobDS
EZEQUIEL PASSERON
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Inteligencia artificial: ;qué es y qué no es?






Presentacion de la tematica

LORETO SANCHEZ QUINONES, KUDAW

La inteligencia artificial (IA) es la inteligencia demostrada por ma-
quinas, en contraste a la inteligencia natural de humanos u otros
animales. La IA, como actualmente la conocemos, incluye tareas
como la planificacién, la comprension del lenguaje, el reconocimiento
de objetos y sonidos, la resolucién de problemas y el aprendizaje a
través de la experiencia.

Mientras la ciencia ficcién a menudo retrata a la IA como robots
con caracteristicas humanoides o computadoras que nos hablan, la
IA puede abarcar desde algoritmos de busqueda en Google, asistentes
virtuales tales como Siri, Alexa y Cortana, vehiculos autdbnomos
de Tesla, hasta los muy avanzados robots de Boston Dynamics. Ha
sido sélo en esta tltima década que hemos sido testigos del rapido
progreso de la inteligencia artificial en todos estos campos.

Existen dos categorias en las cuales se enmarca la IA:1a generaly la
estrecha. La primera tiene todas las caracteristicas de la inteligencia
humana, en tanto esta tltima exhibe s6lo algunas de ellas. Conla IA
estrecha, una maquina puede realizar una sola tarea extremadamente
bien, pero no asi otras labores. Una maquina que sea excelente para
reconocer iméagenes, pero nada mds, seria un buen ejemplo de IA
estrecha.

La inteligencia artificial se ha desarrollado de forma estrecha, ya
que esta disefiada para realizar tareas limitadas, por ejemplo sélo
reconocimiento facial o de texto, solo bisquedas en Internet, o s6lo
conduccién auténoma de automoviles. Sin embargo, el objetivo a largo
plazo de muchos investigadores en este tema es crear una IA general
que sea capaz de realizar todo tipo de tareas simultadneamente. Sibien
actualmente la IA puede superar a los humanos en algunas tareas
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especificas, tales como resolver ecuaciones o jugar al go, se espera
que la IA en la que ya se ha comenzado a trabajar pueda superar a
los humanos en casi todas las tareas cognitivas.

Los limites dela IA son inciertos. A medida que las nuevas tecnologias
se hacen mas asequibles para todos, a través de softwares de codigo
abierto, los investigadores en el drea concentrardn sus esfuerzos en
nuevos algoritmos, mas potentes y que conduzcan al aprendizaje
acumulativo. Esto provocara un cambio en la fuerza laboral y permitira
la concentracién en otras tareas como el pensamiento creativo, la
estrategia y la resolucion de problemas. Las maquinas inteligentes,
se estima, seran capaces de escribir sus propios programas, tal vez
no tan sofisticados al principio pero mejorando a medida que se
incorpore el aprendizaje automatico como parte de sus capacidades.
Ray Kurzweil, Director de Ingenieria de Google, considera que dentro
de 10 afios mas la IA alcanzara niveles humanos de inteligencia y lo
que €l llama «singularidad» se producira en 2045. Esto «dara lugar
al amanecer de una nueva civilizaciéon que nos permitira trascender
nuestras limitaciones bioldgicas y amplificar nuestra creatividad.
En este nuevo mundo no habra una distincion clara entre humano
y maquina, realidad real y realidad virtual» (2005).

Debido a que la IA tiene el potencial de volverse mas inteligente
que los humanos en diversos ambitos, no existe una manera segura
de predecir como se comportara. No se pueden usar desarrollos
tecnoldgicos del pasado como una base, pues nunca se ha creado
algo que tenga la capacidad, consciente o inconsciente, de superar
a los humanos en actividades cognitivas.

Una creencia popular sefiala que cuando las maquinas se vuelvan
mas inteligentes que los seres humanos, tenderan a apoderarse del
mundo. Es por esto que muchos grandes nombres de la ciencia y la
tecnologia, como Stephen Hawking, Elon Musk e incluso Bill Gates,
han expresado de forma reciente su preocupacion por los riesgos del
desarrollo de la IA, advirtiendo sobre este tipo de futuro. Por otro
lado, para Kurzweil, la «singularidad» es una oportunidad para que
la humanidad mejore. El visualiza que la misma tecnologia que hara
a las inteligencias artificiales mas inteligentes, también les dard un
impulso a los humanos y los hard mas inteligentes.
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Esta seccion busca explicar como ha evolucionado la inteligencia
artificial desde sus inicios hasta la actualidad, asi como responder a
las siguientes preguntas:

1.

2.

;Qué es la inteligencia artificial?
¢;Cuales son los mitos y realidades sobre la inteligencia artificial?

¢Como podemos prepararnos como sociedad para convivir
con la inteligencia artificial?

¢;Por qué el riesgo en el desarrollo de la inteligencia artificial
se ha convertido en un tema relevante en la actualidad?

;Qué sistemas y aplicaciones de inteligencia artificial existen
hoy en dia enfocados en las y los jovenes?

¢;Cudles son las oportunidades y desafios de estos sistemas
para las juventudes?

Referencias bibliograficas

KurzweIL, R. (2005). The Singularity is Near. New York: Viking Books.
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¢{Qué es la inteligencia artificial?

MATIAS MATTAMALA ARAVENA, UNIVERSIDAD DE CHILE

Este capitulo entrega una breve introduccién sobre qué es la inteli-
gencia artificial, definiendo algunos conceptos basicos, su historia
y algunas consideraciones para los tiempos actuales a través de tres
secciones. En la primera parte se cubren a grandes rasgos los hitos
principales de la historia, desde el origen del concepto en 1956 a los
avances del deep learning. Posteriormente se procede a detallar mi-
tos y realidades generales de la disciplina, los cuales se encuentran
influidos por peliculas, libros y los medios de comunicacion. Por
ultimo, se presentan los principales desafios y oportunidades que
caracterizan a la inteligencia artificial, tanto a una escala global para
la humanidad, como también en las relaciones sociales locales de
los individuos.

Introduccién

Inteligencia artificial, inteligencia computacional, aprendizaje de
maquinas, deep learning, machine learning, data science, aprendizaje
automatico. En estos tltimos afios hemos sido testigos del enorme
apogeo de estos conceptos, no solo en contextos académicos, sino que
ademas en la industria y la sociedad. ;Qué son? ;Como surgieron?
¢En qué se diferencian? ;Por qué son relevantes hoy en dia?

En este capitulo discutiremos aspectos basicos de la inteligencia
artificial (IA), asi como el concepto original que dio origen a todo
el boom que vivimos actualmente. Revisaremos su historia, mitos y
verdades y finalmente sus implicancias para la sociedad en el futuro.
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Los origenes en pocas palabras

Sibien en general no hay consenso sobre como definir la inteligen-
cia artificial, diremos que es un sistema computacional que ejecuta
acciones que se consideraria inteligentes si fueran realizadas por
personas (Russell y Norvig, 2010). Sin embargo, si las acciones de
este sistema se desarrollan en un contexto particular acotado, como
jugar ajedrez o reconocer personas, se dice que es una inteligencia
artificial débil o estrecha. Por otro lado, si el sistema manifiesta in-
teligencia en un amplio conjunto de tareas y entornos, resolviendo
problematicas que podria solucionar una persona, se considera que
se habla de una inteligencia artificial fuerte o general (Searle, 1980).

El concepto de inteligencia artificial se remonta a 1956, cuando un
grupo de matematicos, fisicos, cientistas sociales e ingenieros acufiaron
el término en el «Proyecto sobre Inteligencia Artificial» en Dartmouth
College, EEUU. El objetivo de esta iniciativa era estudiar «cada aspecto
del aprendizaje o cualquier otra caracteristica de inteligencia que
pueda ser, en principio, tan precisamente descrita que una maquina
pueda simularla» (Nilsson, 2011). No obstante, la idea de crear entes
artificiales con capacidad de razonamiento humano se remonta al
trabajo del matematico britdnico Alan Turing y su célebre test (Turing,
1950), los modelos matematicos de las neuronas de McCulloch y
Pitts (1943), y las diversas campafias de las artes, literatura, filosofia,
ciencias y matematicas, desde tiempos inmemorables, que buscaban
representar al ser humano y comprender su funcionamiento, como
tanto facilitar sus labores y formalizar el razonamiento (Nilsson,
2010). Mirando la historia podemos interpretar el hito de 1956 como
un punto de encuentro y formalizacion de diversas ideas que desde
siempre habian intrigado a la humanidad.

El creciente entusiasmo de 1956 dio origen a dos grandes lineas
de desarrollo de la inteligencia artificial: el conexionismo y los
sistemas formales. La primera se inspird fuertemente en la biologia
a partir del modelo de McCulloch y Pitts, con lo que se abrid el
campo de las redes neuronales artificiales, con las cuales se buscaba
principalmente «aprender» patrones. La segunda correspondia a
sistemas que buscaban esquematizar el razonamiento basandose en
reglas formales del tipo «si-entonces». Ambos sistemas tuvieron un
gran éxito hasta la década de los sesenta y los setenta, cuando (1) se
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demostrd que los sistemas conexionistas tenian limitaciones tedricas
que impedian su aplicacién en una gran variedad de problemas (Minksy
y Papert, 1969), (2) y los gobiernos recortaron presupuestos debido a
que las aspiraciones y promesas iniciales del area no generaron los
resultados esperados (Lighthill, 1973). Ambos hechos dieron inicio
al conocido «Primer Invierno de la IA» (AI Winter en inglés), que
retrasé considerablemente los progresos del area.

Si Tengo No
= == I— hambre? —l
Eln
Si ange No Me voy a mi
# N — ? ’» mll? —‘ casa
|
Voyaun Me voy a mi

restaurant casa

FIGURA 1: EJEMPLOS DE CONEXIONISMO Y SISTEMAS FORMALES. IZQUIERDA: EL CONEXIONISMO SE BASA EN EL CONCEPTO DE
NEURONA ARTIFICIAL, EN EL QUE UN DETERMINADO PATRON SE PASA A UNA FORMA VECTORIAL, LA CUAL ES PROCESADA POR LA
NEURONA N PARA ASOCIARLA A UN DETERMINADO CONCEPTO, UN «7» EN ESTE CASO. DERECHA: LOS SISTEMAS FORMALES, POR
OTRO LADO, SE BASAN EN EL ESTABLECIMIENTO DE REGLAS, QUE PERMITEN TOMAR DECISIONES CON BASE EN CIERTAS SENTENCIAS
PREDEFINIDAS.

A pesar de lo anterior, durante los afios siguientes los sistemas
formales evolucionaron a sistemas expertos Los cuales buscaban
sintetizar el conocimiento de especialistas de diversas areas para
resolver problemas especificos. Algunos ejemplos de ello son DENDRAL,
un programa para asistir la biisqueda de moléculas quimicas, y
MYCIN, un sistema experto para diagnosticar moléculas de sangre
infecciosas (Crevier, 1993). Estos sistemas lograron un gran éxito
durante los setenta, llegando a conformar soluciones comerciales
en los ochenta y los noventa. Los sistemas conexionistas, por otro
lado, no gozaron del éxito de los sistemas formales, pero tuvieron
desarrollos importantes durante los ochenta, como el algoritmo
backpropagation para «entrenar» redes neuronales.

En los aflos setenta surgiod otro paradigma de sistemas de inteligencia
artificial basados en probabilidades y estadisticas. Estos sistemas
formalizaron el reconocimiento de patrones y el aprendizaje con
base en datos del concepto de clasificadores. El éxito que tuvieron,
principalmente a fines de los anos ochenta, produjo otra caida
del conexionismo en los noventa. Esto, ligado a los problemas de
escalabilidad y mantenimiento de los sistemas expertos, ademas de
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cambios en la industria de computadores que paso a ser dominada
por IBMy Apple, terminé provocando el «Segundo Invierno de la IA».

Desde los anos noventa, la mayor parte de los sistemas conocidos
como inteligencia artificial se basaban en los sistemas estadisticos
mencionados ya. Producto de los fracasos anteriores, el mismo
concepto de IA dej6 de ser usado, dando paso al de aprendizaje de
maquinas o machine learning. Asimismo, conceptos como aprendizaje
supervisado, aprendizaje no supervisado y aprendizaje reforzado
pasaron a ser las areas de desarrollo principal y casi inico interés en
ladisciplina, donde los datos cobraron una importancia fundamental.
Este paradigma basado en los datos y su utilizacidn, actualmente
conocido como data science, fue creciendo en la industria en los
afios 2000, la cual empezo6 a encontrar utilidad en datos histéricos
de las compaiiias, los que podian ser analizados con herramientas
de aprendizaje de maquinas para asi encontrar patrones y tomar
mejores decisiones.

La tltima revolucion en el area empez6 a producirse en el afio 2012.
Con los nuevos recursos computacionales disponibles, principalmente
por el lado de las tarjetas de video o GPU, ademas de los avances
tedricos, el conexionismo comenzo a gozar de un nuevo interés bajo
el nombre de aprendizaje profundo o deep learning. Los mismos
esquemas de redes neuronales artificiales de los ochenta se llevaron
a una escala mayor, permitiendo procesar imagenes y audio con
resultados impensados a la fecha, abriendo un mundo nuevo de
posibilidades para la investigacion y soluciones para la industria. El
deep learning definitivamente revoluciond la disciplina, reviviendo
conceptos olvidados como redes convolucionales y redes recurrentes,
ademas de introducir ideas innovadoras como las redes adversarias
y el aprendizaje reforzado profundo. Sin embargo, es oportuno
sefialar que atin quedan vacios tedricos que permitan comprender
completamente el funcionamiento de estos métodos.
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Diferenciando la ficcion y la realidad

El concepto de IA indudablemente estd rodeado de mitos, muchos
de los cuales han sido popularizados por cuentos, libros, peliculas
y videojuegos. En efecto, la influencia de personajes como BB-8,
C3PO (Star Wars), Jarvis, Ultron (Iron Man) o Skynet (Terminator)
ha tenido un gran impacto en lo que socialmente se entiende por
inteligencia artificial y sus consecuencias para la humanidad. Es
relevante notar que estos ejemplos —y lo que generalmente vemos
en peliculas—corresponden a lo que anteriormente definimos como
IA fuerte o general, ya que reconocemos seres artificiales con un alto
nivel de razonamiento e interaccién, comparables a lo que realizaria
cualquier humano. Esto, combinado con las promesas que siempre
han existido por varios promotores de la disciplina (Crevier, 1993),
adem4s de los medios de comunicacion cubriendo ampliamente los
desarrollos (Palazuelos, 2017; Nieva, 2017), ofrecen un panorama en
que pareciera ser que la IA general esta «a la vuelta de la esquina». Sin
embargo, sibien lo anterior ha inspirado y propiciado la evolucién de
laIA, en la actualidad no existe ningtn sistema parecido o cercano
capaz de lograr tal nivel de complejidad (Knight, 2017). Esto se debe
a que el desarrollar inteligencias artificiales generales ha resultado
mas dificil en la practica de lo que parecia ser en la teoria.

Por dar un ejemplo, para el problema de reconocimiento de objetos
a través de imagenes, que fue originalmente propuesto como un
«problema de verano» para estudiantes del MIT (Papert, 1966), no
se ha logrado desarrollar, hasta la fecha, un sistema con un nivel
de generalizacion comparable al que alcanzan los humanos. Esta
problematica, conocida como «La Paradoja de Moravec», indica que
«es comparativamente facil hacer que los computadores demuestren
inteligencia a nivel de adultos en test de inteligencia o jugando damas,
pero es dificil o imposible darles las habilidades de un nifio de 1 afio
cuando se trata de percepcion y movilidad» (Moravec, 1988).

Dado lo anterior, la mayor parte de los sistemas de IA que podemos
encontrar en nuestro dia a dia corresponden a inteligencias artificiales
débiles, que se desempenan lo suficientemente bien para que las
personas ya no tengan que realizar la tarea particular que ellos
solucionan. Ejemplos conocidos se encuentran en las redes sociales
como Facebook, Twitter o Instagram, razon por la cualla IA hallegado
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también al publico general. Aspectos basicos de estas plataformas
que se consideran IA, involucran el identificar automaticamente a las
personas presentes en las fotos que subimos; este proceso, antiguamente
realizado de forma manual, ahora se produce automaticamente
gracias a técnicas de IA, basandose en principios de clasificacion
como los discutidos anteriormente (Figura 2). Es necesario aclarar
que estos sistemas no funcionarian si no fuera por los usuarios que
etiquetaron manualmente todas las fotos de sus amigos y conocidos
(y sin cobrar nada).

£ inspector [ Console [ Debugger  {) Style Editor

o

#

2-s5x" style="width: 968px; height:
lass="spotlight® alts="

antent. flin5-2. fna, fbcdn. net
751 _B43.. flimS-2. fnak
08388 146889206288 aek
idth: 666px; height:
495px;* aria-busys"true"> event

FIGURA 2: UN EJEMPLO DE LOS AVANCES EN RECONOCIMIENTO DE ROSTROS EN FACEBOOK. IZQUIERDA: UNA IMAGEN DE UN
GRUPO DE PERSONAS OBTENIDA DE LA PAGINA DE FACEBOOK DE BEAUCHEF PROYECTA. DERECHA: CODIGO HTML DE LA PAGINA DE
FACEBOOK CORRESPONDIENTE A LA IMAGEN, DONDE PARTE DE LOS METADATOS INDICA QUE «LA IMAGEN PODRIA CONTENER 28
PERSONAS; GENTE SONRIENDO».

Otra herramienta comun son los sistemas de recomendacién que se
aprecian en estos sitios mediante de las recomendaciones de amigos,
como por ejemplo personas a seguir, piginas interesantes, publicidad
y otras sugerencias. Todas son producto de un andlisis automatico
del comportamiento que cada usuario manifiesta mientras navega
en el sitio, las paginas que ya ha visitado o que ha seleccionado como
favoritas, y las personas a las que sigue, entre otras caracteristicas. Lo
mismo ocurre con los motores de bisqueda como Google, que son
capaces de combinar la informacién de busqueda con los perfiles de
sus usuarios para mostrar los «mejores resultados para cada persona»
.y con sitios de entretenimiento como YouTube, Netflix o Spotify,
que recomiendan nuevos contenidos basados en peliculas, series,
videos o bandas reproducidas anteriormente.

Con el auge de los teléfonos inteligentes, la IA también se ha hecho
movil. Actualmente consiste basicamente en un sistema de inteligencia
artificial altamente conectado con servicios remotos (conocidos
como la «nube»), lo cual permite procesar datos complejos a pesar
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de las capacidades de procesamiento de los celulares. Asi, sistemas
como Apple Siri, Google Assistant, Microsoft Cortana o0 Amazon
Alexa son capaces de responder a preguntas en lenguaje natural sin
requerir conocimientos previos de instrucciones o comandos para
interactuar con nuestros dispositivos.

Otro aspecto interesante es que muchos sistemas de IA han estado
alrededor de nosotros por bastante tiempo, pero no estamos conscientes
de ello. Esto ocurre por el llamado Efecto [A’, en que una tecnologia
de IA deja de ser considerada como tal apenas tiene éxito comercial,
cambiando muchas veces de nombre y pasando a ser una tecnologia
en si misma. Un ejemplo de ello son las lavadoras automaticas,
ya que si contamos con una lavadora de ropa automatica en casa,
es muy probable que en alguna parte del panel nos encontremos
con la misteriosa palabra fuzzy. Esta palabra inglesa, que significa
difuso, hace mencién a una técnica de inteligencia artificial surgida
a mediados de la década de los afios cincuenta, conocida como
légica difusa (Cintula, Fermiiller y Noguera, 2017). Sin embargo, hoy
en dia la 16gica difusa no se desarrolla como antes y «por el hecho
de funcionar» dej6 de ser considerada activamente como IA. Otro
ejemplo de ello, en el mundo de los teléfonos inteligentes, son los
filtros de Instagram que superponen objetos virtuales a los rostros
(Figura 3, derecha). Sibien el problema de reconocimiento de carasy
la identificacion de caracteristicas en estos era parte de la IA, ahora
se estudia y desarrolla bajo el nombre de «realidad aumentada» (en
inglés Augmented Reality o AR).

1 Un comentario interesante al respecto lo ofrece el investigador en robética Rodney
Brooks: «Cada vez que encontramos una nueva pieza (del problema de construir una
IA) deja de ser magico; decimos ‘oh, es sélo un calculo de computador’» (Kahn, 2002).
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FIGURA 3: ALGUNOS EJEMPLOS DE SISTEMAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL QUE SE PUEDEN ENCONTRAR EN LOS SMARTPHONES.
IZQUIERDA: SISTEMA DE TRADUCCION ONLINE DE GOOGLE TRANSLATE, EL CUAL PERMITE TRADUCIR TEXTO AL ESPANOL
MANTENIENDO EL ESTILO. SI BIEN EL SISTEMA ES CAPAZ DE TRADUCIR CORRECTAMENTE PARTE DEL TEXTO, HAY ERRORES EN
ALGUNAS PALABRAS O TRADUCCIONES QUE NO SE EFECTUAN POR LAS LIMITACIONES TECNICAS DE LA APLICACION. DERECHA: UNA
FOTO DEL AUTOR PROBANDO LOS FILTROS DE INSTAGRAM. ESTA TECNOLOGiA, QUE ANTIGUAMENTE ERA CLASIFICADA COMO IA,
AHORA SE CONSIDERA SIMPLEMENTE COMO REALIDAD AUMENTADA.

Oportunidades y amenazas de la IA: una mirada global y local

En la dltima parte de este capitulo nos enfocaremos en los desafios
que conlleva el auge de la IA en estos tltimos afios, producto de los
progresos cientificos y éxitos industriales discutidos anteriormente.
Estos desafios son de particular relevancia para las juventudes que
estan viviendo este desarrollo, ya que seran ellas las principales usua-
rias y responsables de las implicancias que tendra la IA en el futuro.
En esta breve discusion consideraremos dos espacios principales
de accion: uno global, que considera a la humanidad y sociedad en
general, y otro local, que se refiere a las relaciones entre individuos
y responsabilidades personales.

Enlaescalaglobal es innegable que el desarrollar sistemas inteligentes,
en el sentido general de tener capacidades intelectuales humanas, o
super-humanas presenta un mundo de posibilidades que permitirian
solucionar los grandes problemas de la humanidad. Sin embargo, hay
muchos cientificos y personajes publicos que piensan lo contrario
(Palazuelos, 2017). Los argumentos se basan principalmente en los
estudios de riesgo existencial del filésofo Nick Bostrom, quien ha
alertado muchas veces sobre las amenazas que implica el alcanzar
inteligencia artificial al nivel humano y luego super-humano (Bostrom,
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2014), pudiendo aparecer «dictadores artificiales» que amenacen las
estructuras sociales humanas actuales, una suerte de «revolucion
de las maquinas» como ha sido ilustrada en muchas peliculas y en
la literatura. La educacion apropiada sobre el tema, la formacion
de especialistas y la generacion de politicas publicas son aspectos
vitales para evitar este tipo de amenazas.

A pesar de los riesgos que implicaria este escenario, no hay claridad
aun de si la creacion de una IA general ocurrira en el mediano o
largo plazo. Los especialistas tienen diversos diagnosticos (IEEE
Spectrum, 2017). Algunos incluso creen que los enfoques actuales
han estancado la disciplina por décadas (Hartnett, 2018). Empero,
ya existen amenazas de corto plazo que han influido o influirdn
directamente en las vidas de muchas personas, tales como la amenaza
por la automatizacion del trabajo?, el uso de sistemas auténomos
para fines militares (Singer, 2009), o la excesiva confianza en los
datos para la toma de decisiones —o dataismo—, perdiéndose asi la
libertad de los individuos (Harari, 2016).

Un ultimo aspecto interesante sobre este tdpico global es que
la mayoria de las amenazas —inteligencias artificiales malignas,
automatizacion del trabajo, uso de robots en la guerra—son parte de una
vision profundamente occidental. Si nuestra mirada a la vision oriental
delatecnologia, principalmente la japonesa, nos encontraremos con
visiones mucho mas positivas en las que se considera la tecnologia
como algo neutro, sin un caracter positivo o negativo, y que debe
orientarse al beneficio de la humanidad (Mori, 1989).

A escala local, es importante identificar la responsabilidad que
tenemos al utilizar y desarrollar este tipo de tecnologias. En la
seccion anterior discutimos varias formas en que la IA ha impactado
directamente nuestras vidas y ha facilitado muchas tareas complejas
para nosotros, como la traduccién de idiomas, o interfaces mas
accesibles, pero esto requiere un uso responsable de las tecnologias.
Las noticias falsas (fake news) son una de las grandes problematicas
que nos ha tocado vivir estos tltimos afios, frente a las cuales la
IA presenta un arma de doble filo. Si bien se estan desarrollando
métodos automaticos para detectarlas y evitarlas, también las mismas

2 Unsitio interesante al respecto es el de «Will Robots Take My Job?»: <https://
willrobotstakemyjob.com/>.
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herramientas pueden ser utilizadas para generar contenido falso
que parece completamente confiable (Susarla, 2018). Asimismo, es
importante identificar y ser criticos al momento de informarse respecto
alos avances y no ser victimas del Efecto Eliza (Ekbia, 2009), en que
a sistemas se les han atribuido caracteristicas de inteligencia —mas
aun, conciencia—, por el hecho de manifestar un comportamiento
«humano» en un contexto especifico, como lo ocurrido en 2017 con
los bots de Facebook que habian «inventado su propio lenguaje»
(McKay, 2017).

Por otro lado, como desarrolladores de sistemas de IA debemos
estar conscientes de los sesgos y prejuicios que muchas veces son
embebidos en estos, lo cual, como indica la matematica Cathy
O’Neil, puede segregar a grupos en nuestras sociedades (del Castillo,
2018). Considerando que en la sociedad actual los grandes grupos
de investigacion son paises europeos o norteamericanos de habla
inglesa, de raza blanca y en su mayoria hombres, estas caracteristicas
se ven reflejadas directamente en los sistemas, formandose asi
«machistas y racistas» (Jané, 2016; Peirano, 2017). Aspectos como el
lenguaje para el que se realizan estos sistemas también son vitales,
sobre todo conociendo investigaciones en neurociencia que sugieren
la importancia del lenguaje en nuestra percepcién del entorno,
como los colores (Goodhill, 2018). Asi, el gran desafio es trabajar en
pos de sistemas mas inclusivos y accesibles para toda la sociedad,
generando soluciones que tengan impacto real, pero al mismo tiempo
acercandonos a sus origenes en Dartmouth, buscando entendernos
anosotros mismos.
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Inteligencia artificial subconsciente:
;un fenomeno en emergencia?

RENATO PINCELLI, MARCOS «TUCA» AMERICO Y FRANCISCO ROLFSEN BELDA,
UNIVERSIDAD ESTATAL PAULISTA «Jl.’JLlo DE MESQUITA FILHO» (UNESP).

Hace mas de medio siglo que cientificos de la computacion vienen
desarrollando sistemas de inteligencia artificial (IA) en busca de algo
que se asemeje a una conciencia como la humana. Se han utilizado
varios enfoques, pero el mas exitoso hasta ahora es el lamado apren-
dizaje de maquinas (o machine learning), que ha sido ampliamente
aplicado en los ultimos afios. Hay varias discusiones sobre lo que
es una conciencia artificial, pero es posible que ya estemos presen-
ciando la emergencia de una etapa intermedia de subconsciencia
artificial. En este texto presentamos un panorama histérico delaIA,
definiciones de subconsciente y relatamos algunos casos que pueden
evidenciar el surgimiento de subconscientes artificiales como efecto
colateral del aprendizaje de maquinas. Por altimo, cerraremos con
una breve discusion sobre los impactos de este fendmeno emergente
en el futuro de la IA.

Introduccién

Laprimera década y media del siglo XXI puede ser caracterizada, en
términos tecnoldgicos, por el rapido desarrollo y utilizacién de las
inteligencias artificiales (IA). Desde los formatos de peliculas y musica
en servicios de streaming como Netflix y Spotify, a las investigacio-
nes clinicas y militares, las inteligencias artificiales se encuentran
por todas partes. Tanto es asi que muchas pasan desapercibidas
por el comun de los usuarios. Estas aplicaciones practicas son sélo
un objetivo secundario en las investigaciones en IA, cuya principal
meta desde su surgimiento en los afios 1950 ha sido la creacién de
una conciencia artificial, es decir, una entidad virtual inteligente
e indistinguible de una persona comun segin la Prueba de Turing
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(Turing, 1950, p. 460). Sin embargo, el desarrollo de redes neuronales
profundas operadas por medio del aprendizaje de maquinas, definido
como la programacion de un sistema para que pueda aprender de sus
propias experiencias, ha llegado so6lo a la solucion de problemas muy
especificos. Esta concepcion sobre la IA ha llevado a consecuencias
inesperadas, como maquinas que no saben justificar los motivos de
sus respuestas o incluso que parecen sofar. En este contexto se hace
presente un fenémeno que podemos denominar como «Inteligencia
artificial subconsciente».

Inteligencia artificial: contexto histoérico y definiciones

Las raices historicas de la inteligencia artificial (IA) se remontan a
René Descartes (1979), quien veia animales y personas como auto-
matas naturales. Empero, como recuerda Gardner (2003), Descartes
era escéptico en cuanto a la simulacién de la mente. En el siglo XVII
comenzaron los desarrollos practicos de las teorias cartesianas, como
los automatas de Jacques de Vaucanson (1709-1782) configurados
como tocadores de flauta (Figura 1), de tambor y patos mecanicos que
parecian comer granos, digerirlos y defecarlos. Estos mecanismos
habrian tenido sélo la apariencia de inteligentes, pero no lo eran de
manera efectiva.

En el siglo XIX, los avances tecnoldgicos y matematicos permitieron
que Charles Babbage (Copeland, 2000) pudiera desarrollar una compleja
maquina capaz de realizar calculos. De hecho, la maquina de Babbage
es considerada el primer computador moderno. Para Ada Lovelace,
tal maquina podia ser programada para ir mas alla de los calculos
numéricos, siendo capaz de jugar ajedrez (Fuegi y Francis, 2003).
Es lo que podemos llamar la virtualizacién de los viejos automatas.
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FIGURA 1: TOCADOR DE FLAUTA, AUTOMATA DE JACQUES DE VAUCANSON (1709-1782).

Entre el siglo XIXy el comienzo del siglo XX, otros progresos tedricos
vinieron de George Boole, Alfred North Whitehead y Bertrand Russell
(Gardner, 2003). Con base en el estudio minucioso de la 16gica y del
pensamiento, Boole cre6 lo que Gardner describe como una especie
de «algebra mental», donde todo podria expresarse en términos de
si 0 no, 0 6 1. La ldgica booleana, refinada por Whitehead y Russell
(1912), serialabase de la programacion de las computadoras modernas
y, mas tarde, de la IA.

Pero, ;qué es la IA? En general, la IA puede ser definida como un
programa o maquina cuyo procesamiento de datos se asemeja al
modo de pensar de los seres humanos. Sin embargo, el consenso
termina ahi. Segin Gardner:

Las definiciones enfatizan la creacién de programas; otras se concentran
en lenguajes de programacion; otras comprenden el hardware mecanico
y el componente conceptual humano, asi como el software. Algunos
practicantes quieren simular los procesos humanos de pensamiento de
forma exacta, mientras que otros se contentan con cualquier programa
que lleve a consecuencias inteligentes. (2003: 155).

En efecto, surgen dos campos conocidos como la IA débil y la
IA fuerte. La primera busca replicar metddicamente el raciocinio
humano para probar teorias psicoldgicas y evolutivas. En este caso,
la IA seria s6lo una herramienta de investigacion, una especie de
ratdn de laboratorio. La IA fuerte, a su vez, tiene el objetivo explicito
de crear sistemas dotados de conciencia, indistinguibles de un ser
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humano de acuerdo con la Prueba de Turing. Este enfoque ve el
desarrollo de las IA no como un medio de estudio, sino como un
fin en si mismo. En general, las IA que describimos en este articulo
pueden clasificarse como de tipo fuerte.

De vuelta al desarrollo historico, surgen grandes avances a mediados
del siglo XX. En 1938, Claude Shannon demuestra que los circuitos
electronicos se pueden programar y operar segin la 16gica booleana
(Shannon, 1938). Cinco afios mas tarde, Warren McCulloch y Walter
Pitts (1943) dan los primeros pasos en el desarrollo de las redes
neuronales. Sin embargo, Gardner pone el marco fundamental de las
investigaciones en IA en el afio 1956, cuando se realiz6 el Taller de
Darthmouth. En este evento, los investigadores Herbert Simon, Allen
Newell, Marvin Minsky y John McCarthy discutieron la posibilidad de
que los programas informaticos tuvieran la capacidad de comportarse
o pensar de manera inteligente. Se asigna a McCarthy la creacion del
término inteligencia artificial tal como lo conocemos.

En 1956, Newell y Simon crearon el programa Logic Theorist (LT),
dedicado a descubrir pruebas para teoremas de 16gica simbolica. Capaz
deresolver 38 delos 52 teoremas del capitulo 2 de Principia Mathematica
de Whitehead y Russell (1912), el LT puede ser considerado el primer
software dotado de IA (Newell y Simon, 1956). En los afios 60, Minsky
actud como orientador en proyectos que resultan en sistemas capaces
de hacer analogias visuales y resolver problemas de algebra expuestos
de manera lingiiistica (Minsky, 2011). Mientras tanto, McCarthy cre6
LISP, un lenguaje de computacion que seria fundamental en el campo
de laIA (McCarthy, 1960). Recursivo, jerarquico y flexible, LISP y sus
derivados contindan siendo utilizados por cientificos de computacion
especializados en investigaciones cognitivas.

En 1970, Therry Winograd realiza el experimento SHRDLU (Figura
2), un programa capaz de seguir instrucciones para manejar bloques
de construccioén en un entorno virtual. Al ser la que podia interactuar
con el mundo de manera mas o menos concreta, SHRDLU fue notable
por ser capaz de hacer algunas interpretaciones de lenguaje, como
por ejemplo distinguir entre preguntas, instrucciones y comentarios
de sus usuarios (Winograd, 1972).
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FIGURA 2: SHRDLU. CAPTURA DE PANTALLA DE VIDEO EN YOUTUBE.

Tal vez el sistema de aprendizaje de maquinas mas antiguo sea
el PERCEPTRON, elaborado entre 1958 y 1962 por Frank Rosenblatt
en el Cornell Aeronautical Laboratory. El propodsito de este sistema
era reconocer patrones a través de sus 0jos que estaban formados
por una red de 400 fotocélulas (Rosenbaltt, 1957). El procesamiento
de la imagen era hecho por un conjunto de elementos asociados.
Inicialmente, las conexiones se efectuaban al azar. Minsky critico
este enfoque, considerando necesario el uso de un mecanismo de
retroalimentacién que informara a la maquina sobre sus errores y
aciertos. A principios de los afios 1970, Patrick Winston desarrolld
un programa capaz de distinguir cuando los bloques formaban un
arcoy cuando no. Ademas de arcos, el sistema aprendi6 a identificar
mesas, pedestales y logias después de ser expuesto a una serie de
ejemplos y contra-ejemplos (Winston, 1970).

Estos avances no significan que la IA haya sido recibida con
entusiasmo y libre de criticas en la comunidad académica. Una de
las criticas mas contundentes a la IA fue hecha por Hubert Dreyfus
en 1972. El fil6sofo de la vertiente fenomenoldgica argumentaba que,
a diferencia de las personas, las computadoras no son capaces de
lidiar con subjetividades o ambigiiedades porque no tienen lo que él
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llama «conciencia periférica» (Dreyfus, 1979). Otra posicion bastante
dura fue la de John Searle en 1980, atacando ataco el concepto de IA
fuerte con el experimento mental del Cuarto Chino (Searle, 1982).
Basicamente, Searle se imaginaba encerrado en una habitacion
donde recibia conjuntos de caracteres chinos e instrucciones para
correlacionarlos. Las instrucciones estaban en inglés, lengua que
Searle comprendia. Asf, incluso sin entender una palabra de chino,
Searle podia pasar por un hablante nativo después de cierto tiempo
de entrenamiento bajo esas condiciones. Para €I, eso era evidencia de
que las inteligencias artificiales fuertes no tenian mente, siendo sdlo
autématas muy bien elaboradas. Criticas como esta y muchas otras
continuaron desde los afios 70 hasta mediados de los afios 80, un
periodo de crisis que, junto a problemas como falta de financiamiento,
se conocid como «el invierno de la IA».

Las limitaciones, especialmente las técnicas, comenzaron a ser
superadas con el surgimiento de Internet en los afios 90. Como
recuerda Knight (2017), fue s6lo a partir de ahi que el aprendizaje de
madquinas y el desarrollo de redes neuronales profundas se hicieron
posibles, gracias a la informatizacion y al creciente volumen de
datos disponibles en linea. Antes de eso, quien quisiera proponer
una IA clasificadora de musica, por ejemplo, necesitaria exponerla
amusicas dispersas entre diversos medios fisicos, como LPs y cintas
de casete, almacenados en muchos lugares diferentes y muchas
veces inaccesibles. Con la musica digitalizada esto se hizo mas facil
y se pudo desarrollar una IA capaz de darnos sugerencias musicales
(como la de Spotify) que hoy en dia es ampliamente utilizada y pasa
casi desapercibida como una IA.

Sin embargo, Knight también recuerda que un sistema de aprendizaje
profundo, capaz de aprender y/o programarse, solo es, por su propia
naturaleza, una caja negra muy oscura. En ese punto surgen inteligencias
artificiales insondables como el subconsciente humano.

Subconsciente o inconsciente

Desde que comenz0 a ser estudiado por Sigmund Freud a princi-
pios del siglo XX, el subconsciente o inconsciente ha sido objeto de
multiples definiciones en el medio académico (Freud, 2016). Incluso
en el lenguaje del dia a dia, este es un término dificil de definir.
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Holanda (2010) sefiala la existencia de no menos de 11 significados
deinconsciente en el Diccionario Houaiss de la Lengua Portuguesa.
Dadas nuestras limitaciones de tiempo y espacio, vamos a presentar
aqui sélo cinco visiones distintas sobre ese fendémeno: las de Freud,
Lacan, Merleau-Ponty, Vigotski y Damasio.

Castro (2009) hace una comparacion del inconsciente desde los
puntos de vista de Freud y Lacan. Segln este autor, el inconsciente
descubierto por Freud era muy distinto del «intuido hasta entonces
por los poetas y fildsofos —un reino oscuro y cadtico, situado fuera de
los limites de la conciencia». Freud basa su estudio del inconsciente
en la interpretacion de los suefios. Sin embargo, él no huye a las
concepciones un tanto mecanicistas de su época y considera al
inconsciente como una especie de reservorio de emociones reprimidas
que seria abierto durante los suefios.

Para Lacan (1999), esta vision de los psicoanalistas seria algo
oscurantista, por no «distinguir el inconsciente del instinto o, como
ellos dicen, del instintivo». Empero, el inconsciente no seria el
caracterizado por la falta de conocimiento: «El inconsciente no es
perder la memoria; es no recordar lo que se sabe» (Lacan citado en
Castro, 2009). Con el fin de corregir lo que considera oscuro en el
psicoanalisis, Lacan busca aplicar conceptos lingiiisticos al estudio del
inconsciente. Para él, el inconsciente esta tan dotado de lenguaje y sus
simbolos como la conciencia. La diferencia es que en el inconsciente
el lenguaje seria inarticulado o articulado de modo irreconocible a
primera vista, con relaciones tan enigmaticas como los jeroglificos.

Una posicion radicalmente opuesta tanto a Freud como a Lacan es
la de Merleau-Ponty, que en 1954 cuestiona el inconsciente freudiano
como un «segundo sujeto pensante» que seria innecesario (1971).
Segtin Holanda (2010), Merleau-Ponty consideraba la conciencia
como algo siempre perceptivo, siempre ligado al cuerpo de manera
inseparable y en permanente didlogo con el mundo: «No hay que
buscar en el concepto de inconsciente, dado que el cuerpo es el centro
delasreferencias de la existencia y el espacio donde la existencia es
vivida, y donde convergen el ‘pre-personal’ y el ‘personal’». Holanda
concluye su articulo afirmando que, para el filosofo francés, «el
inconsciente no debe ser buscado en el ‘fondo’ de nosotros mismos,
sino delante de nosotros, en articulacion con el mundo», donde sélo
existirian lo visible y lo invisible.
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Otra postura distinta es la de Vigotski que, segiin Pessanha (2015),
veia el inconsciente como una cuestiéon puramente tedrica, filosofica,
gnoseoldgica y no como algo con existencia concreta y empirica.
Para el investigador ruso, conciencia y psiquis son la misma cosa
y no sobra espacio para el inconsciente. «Psiquis inconsciente»
seria algo tan contradictorio como «cuadrado redondo». Vigotski
veia la inconsciencia como algo que, en las palabras de Pessanha,
existiria solo para «llenar los limites, los saltos, las omisiones y
distorsiones de la conciencia». En vez de inconsciente, Vigotski habla
en comportamientos no verbales y en automatismos (Vigotski, 2004).
Por ejemplo, no tenemos recuerdos de la primera infancia porque el
pensamiento en esa fase no es verbalizado. Cuando aprendemos algo
por primera vez, como atar un nudo, lo hacemos con plena conciencia,
prestando atencion a todos los detalles de un acto que, con el paso
del tiempo, se vuelve automatico y cada vez menos consciente pero
no enteramente inconsciente.

Un enfoque mas reciente es el de Antonio Damasio (2000), quien busca
evitar laambigiiedad de los términos subconsciente e inconsciente.
Para el autor, el inconsciente se resume en un conjunto de procesos
y contenidos que pasan desapercibidos, como las imagenes para las
cuales no estamos atentos, y las habilidades que adquirimos por la
experiencia, pero que se vuelven automaticas con el paso del tiempo.

A partir de un enfoque neuroldgico y evolutivo, Damasio habla
de un «proto-self», algo que define como «un conjunto coherente
de patrones neuronales que asignan cada momento el estado de
la estructura fisica del organismo en sus numerosas dimensiones»
(Damasio, 2000: 201). Este prototipo de self no esta dotado ni de
lenguaje ni de capacidad de percepcion. Por eso, no somos conscientes
del «proto-self». Seria, por ende, una forma rudimentaria de (auto)
conciencia.

No obstante, Damasio también reconoce laimportancia de formas
de pensamiento inconsciente. Como ejemplo cita a los nifios que, alos
tres afios, «emplean de un modo espantoso las reglas de construccién
de su lengua, porque no saben que poseen ese conocimiento»
(Damasio, 2000: 375).
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Subconsciente artificial

El desarrollo de las inteligencias artificiales se ha acelerado en los
dltimos afios, sobre todo con la aplicacion de los métodos de apren-
dizaje de maquinas y su version mas radical, el aprendizaje profundo
(deep learning en inglés). Como se ha citado, el aprendizaje de ma-
quinas consiste en la programacioén de un sistema para que pueda
aprender de sus propias experiencias, llegando s6lo a la solucion de
problemas propuestos, a menudo encontrando algoritmos de solucién
mas eficientes o incluso inéditos. En el aprendizaje profundo, la IA
se alimenta s6lo con una fuente de informacién —como una base de
datos—y algunos algoritmos simples, debiendo ser capaz de aprender
por si misma, sin ninguna programacion previa o supervision externa.

Como explica Knight (2017), la aplicacion generalizada de estos dos
enfoques ha dado lugar a las inteligencias artificiales cada vez mds
sofisticadas y complejas. El autor relata algunos casos en que ni los
propios programadores saben explicar exactamente el funcionamiento
de IA basadas en el aprendizaje profundo. Un ejemplo es el sistema
conocido como Deep Patient, una IA especializada en investigacion
médica creada en el Hospital Monte Sinai, en los Estados Unidos.
Abastecido con datos de archivos de 700 mil pacientes, Deep Patient
se ha mostrado bastante preciso en el diagnoéstico de enfermedades.
Lo que sorprendi6 a los investigadores es que este sistema, ademas,
halogrado anticipar casos de esquizofrenia. Sin embargo, nadie sabe
con certeza como Deep Patientlo hace y esta IA tampoco es capaz de
explicar surazonamiento. Es casi como si el reconocimiento profundo
de patrones involucrara algo asi como una intuicién subconsciente.

Para Knight, «por su propia naturaleza, el aprendizaje profundo
es una caja negra muy oscura». En su articulo, este autor explica que
no es posible observar el paso a paso del raciocinio de una IA que
funciona por aprendizaje profundo. Como no hay programacion
manual implicada —lo que seria muy complejo— los programadores
de estos sistemas no saben localizar los motivos del entendimiento
de una IA de este tipo. Siendo inaccesible a la conciencia tanto de
los investigadores como de la maquina, ;podria esta forma de pensar
artificialmente ser clasificada como subconsciente?

Hasta cierto punto si, pero eso depende de la definiciéon de
subconsciente adoptada. Desde la mirada freudiana que presentamos
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anteriormente, que ve el subconsciente como algo onirico, existe un
sistema que puede ser considerado subconsciente. Se trata de Deep
Dream, desarrollado por Google con el propdsito de entender como
se da el reconocimiento de imagenes en IA. Seglin Knight, Deep
Dream (Figura 3) es un sistema de aprendizaje profundo que genera
o modifica las propias imdagenes, las cuales «presentan animales
grotescos, de apariencia alienigena, emergiendo de nubes y plantas o
pagodas alucinantes brotando a través de bosques y sierras». Son, de
hecho, como suefios artificiales, lo que caracteriza un subconsciente
del tipo freudiano.

FIGURA 3: CAPTURA DE PANTALLA DE GOOGLE DEEP DREAM.

Tal vez el concepto de subconsciente que mas se acerca a algunos
resultados observados en el desarrollo de inteligencias artificiales sea
el de Lacan, que es aquel tipo de subconsciente que no sabe explicar
surazonamiento o lo hace de manera inarticulada, algo bien parecido
alo que ocurri6 en el caso de Deep Patient. Si seguimos a Damasio,
diriamos que ese sistema esta dotado de un proto-self, responsable
de regular funciones vitales de manera inconsciente.

Otro ejemplo de IA que podemos considerar subconsciente es el
sistema desarrollado por Jeff Clune, de la Universidad de Wyoming, y
sus colaboradores. Segtin Knight, Clune y sus colegas (2015) lograron
aplicar el equivalente a ilusiones Opticas a redes neuronales profundas.
Sin embargo, esta es una aplicacion de IA débil, pues fue creada
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con el prop6sito de comprender las ilusiones opticas, aunque, esta
investigacion reveld que es el procesamiento intermedio de patrones
débiles o inexistentes que crea las ilusiones. Procesos similares,
subliminales, también podrian suceder con nosotros.

Las investigaciones de IA en el campo militar igualmente han
resultado en sistemas que bordean la insondabilidad. Como explica
Knight, «los soldados probablemente no se van a sentir comodos en
un tanque robotico cuyo funcionamiento no se les explique a ellos».
Para resolver esto, DARPA (agencia de investigacion del gobierno,
departamento de defensa de EE.UU.) esta desarrollando una IA capaz
de ser comprendida por sus usuarios.

Esto podria no ser completamente posible. Incluso cuando pedimos
que alguien nos explique por qué hizo algo, esa persona puede no
ser capaz de decirnos por qué actud de cierta manera—o puede tener
razones para no querer revelarnos sus motivos. Clune expresa que
«puede ser que sea de la naturaleza de la inteligencia tener s6lo
parte de ella expuesta a la explicacion racional» (Clune et al., 2015).
Una red neural profunda es utilizada para demostrar como la IA
aplica algoritmos evolutivos para el reconocimiento de patrones de
imagenes (Figura 4) que son irreconocibles para los humanos, pero
reconocidas con precision por maquinas que las consideran objetos
naturales. De esta manera, las redes neuronales profundas son
facilmente enganadas. El estudio esclarece diferencias interesantes
entre la visiébn humana y las redes neuronales profundas actuales, y
plantea cuestiones sobre la generalidad de la vision computacional
de una red neural profunda.
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FIGURA 4: IMAGENES GENERADAS POR LA RED NEURAL PROFUNDA QUE SON IRRECONOCIBLES PARA SERES HUMANOS, PERO
RECONOCIDAS CON PRECISION DEL 99,6% DE CERTEZA POR LA PROPIA RED NEURAL PROFUNDA (FUENTE: CLUNE ET AL., 2015).

En este punto, surgen problemas de orden filoséfico y ético. Habiendo
ono un subconsciente, las inteligencias artificiales profundas pasan
a exigir algin grado de confianza o incluso de fe para ser utilizadas.
Esto puede no ser tan grave cuando una aplicacién de teléfono movil
recomienda un nuevo restaurante o una nueva banda, pero la cosa
se complica cuando hay inteligencias artificiales del mismo tipo
tomando decisiones importantes en los campos militar, econémico
o médico, sin ser capaz de explicarse totalmente.

Para Knight, esto no significa que debemos renunciar al desarrollo
o0 al uso cada vez mas cotidiano de la IA. Sin embargo, los nuevos
cuestionamientos que surgen junto con la emergencia de lo que
Ilamamos IA subconsciente, son tan profundos y complejos como las
redes neuronales en que se basan. Todo indica que estamos entrando
en una fase intermedia, situada entre inteligencias artificiales
especializadas pero inconscientes e inteligencias artificiales capaces
de conocimiento universal y algiin grado de conciencia.

Estos avances (y otros que pueden surgir) deben conducir a un
desarrollo mas ponderado, a una velocidad méas lenta de innovacion,
capaz de permitir un acomodamiento entre nosotros y las [A en campos
tan diversos como relaciones sociales, econdmicas, investigaciones
médicas, creaciones culturales y cuestiones legales. En algiin momento
de las proximas décadas comenzaremos a dialogar con las inteligencias
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artificiales, algo tan inédito que tal vez sea s6lo comparable a un
contacto con una civilizacién extraterrestre inteligente. En ambos
casos, antes de aprender a comunicarnos unos con otros, necesitaremos
desarrollar medios de entendimiento mutuo. Saber como piensan
estas nuevas inteligencias artificiales serd una tarea indispensable.
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Jovenes e imaginarios sobre inteligencia artificial
en México

PAOLA RICAURTE QUIJANO, TECNOLOGICO DE MONTERREY

El imaginario de un futuro en el que podamos utilizar las capaci-
dades de los sistemas de inteligencia artificial (IA) para resolver los
problemas mas complejos resulta seductor. Ante la emergencia de
sociedades altamente dataficadas (Shifer y van Es, 2017), la inteli-
gencia artificial, luego de haber pasado por un momento de estan-
camiento, estd experimentando un renacimiento con posibilidades
ampliadas. Por ello, los gobiernos, las industrias, la academia y los
medios de comunicacion han construido narrativas sobre la relevan-
cia de alcanzar un lugar en la carrera por la IA que permita extraer,
analizar y gestionar enormes volimenes de datos para optimizar la
capacidad predictiva de los algoritmos en casi cualquier sector, tales
como el financiero, el automotriz, el educativo, la salud u otros. En
los discursos dominantes sobre IA se asume que los resultados de
las predicciones algoritmicas son eficaces en la toma de decisiones,
la reduccion de riesgos, la optimizacion de procesos, el aumento de
la productividad y lainnovacién. De esta manera, las aplicaciones de
IA se encuentran asociadas a la eficiencia de empresas, productos
y servicios para atender las necesidades de los usuarios, ademas
de facilitar la gestion organizacional derivada de la generacion de
conocimiento.

Aunque América Latina estd en una etapa inicial para la adopcién
del conjunto de tecnologias que se engloban bajo la etiqueta general
-y tal vez difusa—de IA, es posible prever el desarrollo exponencial
de estas tecnologias en la region. Se estima que para 2019 el sector
alcance 344 millones de dblares y se prevé que las industrias con mayor
inversion en soluciones de IA para 2018 sean el gobierno, la banca
y los servicios financieros (IDC, 2018). Las empresas tecnoldgicas
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lideres como IBM, Microsoft, Google y Amazon se encuentran
ya compitiendo por estos espacios y mercados. Pensando en ese
escenario, para 2019 la region sufrird una carencia de mas de 550.000
profesionales relacionados al area de tecnologia de la informacién
(IT) (IBM, 2018).

Al igual que toda tecnologia emergente, las altas expectativas
por los sistemas de IA han entrado ripidamente en tensiéon con la
acumulacion de evidencia que apunta a una relacién entre laIA y la
reproduccion de la injusticia, practicas y lenguajes discriminatorios
(O’Neil, 2014; Dastin, 2018), pobreza (Eubanks, 2018), o dicho de
manera simple, la opresion social (Noble, 2018). En esta nueva
batalla geopolitica y a partir del reconocimiento de la centralidad
de este momento de acelerado dinamismo tecnoldgico, vale la pena
preguntarnos: ;Qué marcos de referencia necesitamos para pensar
las posibilidades y los riesgos de la IA desde América Latina? jDesde
qué lugar y proyecto nos situamos en el debate global? ;Cémo
garantizar que el uso de los sistemas de IA no ahonde las violencias,
las exclusiones, las desigualdades estructurales y la recolonizacion a
través de la tecnologia? ;Como la multiculturalidad entra en tension
con las tecnologias de IA? Y con respecto a la poblacion que nos atafie:
¢Qué factores debemos considerar en su relacién con la nifiez y las
juventudes? Mediante de un ejercicio de caracter exploratorio entre
jovenes estudiantes de México, buscamos dar cuenta de algunos de
sus imaginarios como pista para abordar los desafios econdmicos,
culturales, politicos, juridicos, laborales, educativos y éticos que
acompaian la irrupcion de la inteligencia artificial en la region.

Agendas digitales y juventudes en México

La nifiez y la juventud conectadas ocupan un lugar central en el
ecosistema de las tecnologias asociadas ala IA. Por una parte, son al
mismo tiempo productores (de datos y tecnologias) y consumidores
(de servicios y productos) en una regiéon con enorme potencial para
su adopcién; y por otra, son fuerza laboral presente y futura para
el sector. En ambos casos, dada su participacién en el circuito de
la produccion y consumo, los jévenes se ven a la vez constituidos y
afectados por su participacion en la sociedad digital. Sin embargo,
recordemos que en México la brecha digital sigue siendo prominente

- 52 —



y, como hemos mencionado antes, la calidad del acceso y las infraes-
tructuras asociadas con el acceso también deben tomarse en cuenta
(Ricaurte, 2018). En zonas rurales tradicionalmente marginadas, la
penetracion es muy baja e incluso en zonas urbanas con la mayor
penetracion, la cartografia del acceso es muy heterogénea. La agenda
Digital impulsada por el gobierno de Enrique Pefia Nieto (2012-2018)
no alcanz6 a cumplir con las metas prometidas y el pais continda
rezagado en el sector de telecomunicaciones, asi como en cuanto a
desarrollo cientifico y tecnoldgico. El Indice de Preparacion para la
Automatizacion (The Economist, 2018) coloca a México en el lugar
23 de los 25 paises analizados. Este indice evalia el ecosistema de
innovacion, las politicas educativas y las politicas del mercado laboral.

La visidn de las politicas publicas, en términos de infraestructura
tecnoldgica y apoyo de innovaciones digitales, ha sido demasiado
cortay ha fallado en posicionar al pais como un jugador relevante en
el ecosistema tecnoldgico a nivel global. Graves son las consecuencias
de no desarrollar politicas y acciones que apuesten por la soberania y
reviertan la brecha cientifica, tecnolégica y de innovacién. La brecha
de conocimiento reproduce la desigualdad, ahonda las formas de
exclusion institucional de nuestras poblaciones jovenes y clausura sus
posibilidades de prepararse y participar en el disefio de sus futuros’.

Imaginarios sobre inteligencia artificial

Si queremos tener una base de conocimiento que sirva como punto
de partida para el disefio de politicas publicas en desarrollo cientifico
y tecnologico, y en particular en el caso de las tecnologias de IA, es
oportuna la reflexion critica sobre su valor y sus efectos en la socie-
dad presente y futura. Por ello, es necesario habilitar mecanismos
de participacion ciudadana que incluyan la deliberacion y toma de
decisiones sobre estos temas. Particularmente, en iniciativas enca-
minadas a la inclusién de poblaciones jovenes, se debe tomar en
cuenta el lugar que ocupa la IA en su imaginario: jQué piensan las
juventudes sobre las tecnologias asociadas con la IA? ;Qué conocen

1 La juventud mexicana no solamente es marginada econdémica y socialmente: la
violencia cobra miles de vidas jovenes cada afio. Durante 2017, de las 29 mil victimas
de homicidio reportadas, 29% eran menores de 18 afios (http://indicedepazmexico.
org/wp-content/uploads/2018/04/Indice-de-Paz-Mexico-2018.pdf).
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alrespecto? ;Como las vinculan a sus vidas? ;jCuéles son sus miedos,
sus expectativas? Los imaginarios sociales perfilan nuestra manera
de comprender la realidad y a su vez son mecanismos colectivos para
darle sentido y hacer posible la vida social:

Sabemos que las sociedades viven también a través de lo imaginario —un
imaginario que no tiene que ver con la ficcién gratuita sino con la necesidad
de simbolizar el mundo, el espacio y el tiempo para comprenderlos—, por
eso en todos los grupos sociales, la existencia de los mitos, de las historias
y de inscripciones simbolicas son referencias que organizan las relaciones
entre unos y otros (Augé, 1999: 10).

Dado que los imaginarios articulan el sentido de lo comtn, de
lo compartido, constituyen un terreno de encuentro y disputa en
contextos de contacto cultural y colonizacion (Augé, 1999: 10). Por
estarazon, y para pensar la IA no solamente en términos econémicos
sino también simbolicos y sociales, planteamos realizar un ejercicio
de caracter piloto entre estudiantes mexicanos de secundaria para
acercarnos a sus imaginarios sobre IA. La muestra no es estadisticamente
representativa de la poblacion joven y la consulta se disefi6 con el
fin de realizar un primer sondeo piloto que permita identificar los
posibles ejes de investigacion y areas de oportunidad sobre este tema
en México? Las preguntas del cuestionario se estructuraron alrededor
de tres ejes: concepciones de IA (definicion, ejemplos, relaciéon con
su vida); imaginarios sobre IA (peliculas o libros, riesgos, futuro);
aprendizaje y formacion en torno a la IA (formal e informal, carreras).
La primera pregunta esta relacionada con la definicién de IA. Las
respuestas obtenidas se pueden agrupar en cuatro categorias diferentes:
1) las IA son maquinas, computadoras, sistemas o programas; 2) son
inteligentes o tienen la capacidad/habilidad de razonar/aprender/

2 Paraeste primer ejercicio piloto se distribuyé un cuestionario en linea con diez preguntas
semi-abiertas que debia completarse de manera an6nima, voluntaria y autoadministrada.
Fue distribuido entre los estudiantes de dos cursos de secundaria de una escuela privada
de estrato socioecondémico medio-alto de la Ciudad de México. Como introduccién
se explicd la naturaleza académica del estudio y se ofreci6 la posibilidad de solicitar
informacién adicional mediante una direccién institucional de correo electrénico. El
instrumento fue co-disefiado con un estudiante adolescente para adecuar el lenguaje y
la pertinencia de las preguntas. Se realizd un analisis textual de las respuestas a través
de las herramientas Voyant Tools (https://voyant-tools.org), con el fin de identificar
los tdpicos recurrentes y su relacion. Se obtuvieron 96 respuestas que se presentan
en su redaccién original, sin ninguna edicidn, ni correccidn ortografica o gramatical.
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solucionar problemas/sentir; 3) son sistemas autonomos (funcionan
por si mismos); 4) son creadas por el ser humano. Algunas respuestas
dan cuenta de su caracter, con elementos asociados a los avances que
representa: ‘progreso’, ‘revolucionario’ y ‘contemporaneo/futurista’.
Solamente una respuesta menciona procesos predictivos. Algunas de
las definiciones se muestran en la Tabla 1y los términos mas frecuentes
aparecen representados en la nube de palabras de la Figura 1.

:Qué es la inteligencia artificial?

La habilidad de una maquina para pensar y razonar.

Es aquella tecnologia que permite predecir un resultado segiin la probabilidad
de resultados anteriores.

Robots.

Aquella capaz de resolver problemas que se le presentan y que estd en muchos aparatos
electronicos a nuestra disposicion para simplificar tareas diarias.

Un progreso que eventualmente sera destructivo.

Un sistema racional creado por seres humanos que tiene la capacidad de generar soluciones
a problemas complejos y de aprender cosas nuevas.

Un programa que toma decisiones propias con base en experiencias.

Como un programa o proyecto que intenta imitar el comportamiento humano, con el fin
de ayudar a la humanidad en tareas complicadas que necesitan el razonamiento
que un ser humano tiene.

La inteligencia artificial es cualquier dispositivo 0 maquina que percibe los elementos
asu alrededor y los procesa, de manera que ofrece respuestas.

La capacidad de anilisis y pensamiento de las miquinas.

Inteligencia creada por el hombre.

Una forma de vida que sale a partir de algo que no tenga vida.

No sé el significado concreto.

La capacidad de una maquina de razonar como un humano,
tomar decisiones propias y tener emociones.

Todo lo que tenga que ver con tecnologia electronica
que sea capaz de «razonar» 0 «pensar».

Serie de datos en algin medio electrénico capaz de realizar tareas complejas.

Un puente de conocimiento y sentimientos.

Mecanismos logicos artificiales que se asemejan a la mente humana,
con capacidades de memoria, creatividad, emotividad, etc.

TABLA 1: ALGUNAS DEFINICIONES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL®.

3 El subrayado es mio.
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FIGURA 1: ¢QUE ES LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL? FUENTE: ELABORACION PROPIA.

Si eliminamos el término mas frecuente, inteligencia, podemos
observar como se destaca la definicién en relacion con lo humano.
Y si excluimos el término humano, veremos entonces la centralidad
de laIA como una creacién (humana) con capacidades (para pensar,
razonar, realizar tareas).

Entre las respuestas encontramos obvias referencias a la capacidad
de las tecnologias de IA para «razonar» 0 «pensar», aunque no se
menciona como se produce o se desarrolla esa capacidad. Lo que
llama la atencion es que se les atribuyen también sentimientos y
emociones e incluso «tener vida». Esta idea podria estar asociada a los
referentes filmicos y a la experiencia propia con asistentes virtuales
que emulan comportamientos humanos (sostener una conversacion,
hacer bromas, etc.).

La segunda pregunta solicitaba tres ejemplos de IA. En este caso,
los ejemplos sefialados por los jovenes giraron en torno a asistentes
virtuales como Siri, Alexa y Cortana, los algoritmos de sitios como
Spotify, YouTube, Google, las redes sociales, y otros ejemplos como
Watson, Sophia y la IA en los videojuegos. Entre otros, estin el carro
de Tesla y dispositivos como teléfonos moéviles o incluso drones.
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Como observamos, pese a que no todos fueron capaces de ofrecer
los tres ejemplos, la manera de percibir la IA se encuentra asociada
a su universo de lo cotidiano y a las representaciones mediaticas, no
necesariamente a los fundamentos de la IA o a la distincion entre la
aplicacion y el proceso o el funcionamiento de los sistemas inteligentes.
Es recurrente, como era logico, tanto en las definiciones como en
los ejemplos, que la IA esté asociada a la corporeidad de maquinas
autdmatas o a los dispositivos o ambientes en los que se utiliza.

En la tercera pregunta les pedimos a los jovenes que nombraran
libros y peliculas asociadas con el tema de IA. Los jovenes entrevistados
fueron capaces de indicar algunas peliculas y solamente en dos casos
se mencionaron libros, 1o que nos ofrece pistas sobre sus practicas de
consumo cultural. Entre las peliculas sefialadas estan Wall-E, Her, Yo
Robot, Avengers: Age of Ultron, Ex Machina, 2001: Odisea del Espacio.
Lo anterior da cuenta de la prominencia del cine estadounidense en
la construccion de narrativas e imaginarios sobre el tema.

La cuarta pregunta estuvo vinculada a la presencia de IA en las
vidas de los jovenes. Los resultados se muestran entre los extremos:
aquellos que afirman que no esta presente y los que dicen que esta en
todo momento, especialmente a través de sus busquedas en Internet
o sus teléfonos celulares.

En el futuro, el imaginario esta poblado de referencias ala IA como
una entidad corporeizada, un robot que coexistira con el humano
y, probablemente, lo superard. Su presencia serd «fundamental
y cotidiana». Las impresiones van desde las mas apocalipticas
(rebelandose contra los humanos), hasta las mas utopicas (resolviendo
todos los problemas sociales), pasando por el riesgo de la pérdida de
trabajo humano debido a la automatizacion. En la Tabla 2 se muestran
algunas de las respuestas obtenidas.

:Como imaginas la inteligencia artificial en la sociedad del futuro?

Rebelde cuando tenga consciencia de si misma.

Nos va a matar a todos, la verdad sera nuestro fin.

Robots mutantes.

Poblara la tierra.

Apoderandose de nuestras vidas silenciosamente, sin que nos demos cuenta.
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Pienso que si se regula y hacemos buen uso de ella, podemos llegar a un mundo en el que haya
menos desigualdades, mayores oportunidades y mas orden.

Creciente y afectando habilidades sociales basicas de la gente.

Hara cosas impresionantes para realizar acciones que parecen imposibles.

Como Wall-E, la pelicula de Pixar.

En el futuro, me imagino que la inteligencia artificial serd un elemento vital de nuestras vidas.
En muchos casos podra ser tan compleja como el raciocinio humano, e incluso
en algunos casos aiin mas inteligente.

Habra mucho desempleo.

Me la imagino como una parte fundamental y cotidiana.

Pues Conviviendo con robots.

Optimizando la mayoria de las actividades, de todo tipo.

Como algo que lleguard a ser tan complejo que tendra sentimientos.

No lo veo claro.

Nos haran la vida mas facil cada vez, lo cual no siempre es positivo.

Como un asistente para la humanidad haciendo mds cosas de las que ya pueden, inclusive como
maquinas que realicen tareas como ir por tus hijos y asi.

Si, en Dubdi hay un robot que es ciudadano.

Mala, ya que si de por siya estamos todo el tiempo con el celular, sera peor.

Robots con los mismos derechos y capacidades que nosotros.

Sabra exactamente qué quieres, como y cuando.

No la imagino como la muestran en varias peliculas, donde la puedes encontrar en los hogares

de primera clase o en las calles como sistemas obsoletos e incompletos, més bien diria que estara

presente en el drea de la economia como un elemento de organizacién o en la milicia. Tampoco
la imagino en el area de la docencia.

TABLA 2. :COMO IMAGINAS LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA SOCIEDAD DEL FUTURO?*

Entre los riesgos percibidos en relacion al avance de la inteligencia
artificial, las respuestas se agrupan en torno a tres problematicas
generales: 1) la idea de que los sujetos se vuelvan indtiles y muy
dependientes de las tecnologias, lo que terminaria afectando nuestras
capacidades; 2) el riesgo de que la inteligencia artificial reemplace
laboralmente a los humanos; y finalmente 3) que las tecnologias
vinculadas a la inteligencia artificial terminen saliéndose de control,
que nos superen, nos dominen o nos destruyan. Solamente dos
respuestas plantean la pérdida de la privacidad y la seguridad como
un riesgo: «Puede que con la inteligencia artificial se empiece a saber

4 El subrayado es mio.
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demasiado de nosotros y asi se podria vulnerar la privacidad». Una
respuesta hace alusion a la necesidad de asignar c6digos éticos alas
inteligencias artificiales.

Acerca de las preguntas relacionadas con su interés, exposicion
y exploracion en el tema, la mayoria de los jovenes entrevistados
respondid que la IA les interesa bastante o mucho, pero no les han
hablado o no saben si les han hablado del tema en la escuela y no
han leido o han leido muy poco sobre IA. Sobre las carreras asociadas
al estudio de la IA, predominan respuestas relacionadas con algin
tipo de ingenieria (robdtica, mecatronica, sistemas, computacion).
Solamente hay cuatro referencias a las matematicas, las ciencias de
datos y el aprendizaje de maquinas. Cuatro mencionan psicologia/
neurologia, dos medicina y hay una mencion a cine, fotografia y
filosofia. No aparecen respuestas asociadas con la lingiiistica. Diez
responden que no saben.

Consideraciones finales

A partir de los imaginarios que construyen las juventudes, podemos
trazar lineas de investigacion y accion sobre como atender sus expec-
tativas, intereses y preocupaciones. El imaginario de un futuro domi-
nado por las maquinas inteligentes puede resultar descorazonador.
Conocer los alcances reales de los sistemas de IA, sus limitaciones,
sus riesgos y las implicaciones para sus vidas, puede contribuir a
desarrollar una mayor agencia que permita a las juventudes tomar
decisiones informadas y participar en el debate. Es importante de-
sarrollar acciones e iniciativas educativas y de formacién de jovenes
sobre este ambito, que permitan indagar y abordar de qué manera los
sistemas de IA se encuentran presentes en su cotidianidad y cuéales
son las potenciales repercusiones en sus vidas.

El desarrollo de sistemas inteligentes debe pensarse principalmente
frente a los problemas medioambientales, de salud, educacion,
disminucién de la pobreza, incremento del empleo y crecimiento
econdmico. Deben fomentarse politicas a nivel nacional y regional que
nos permitan participar en el debate, atendiendo a las particularidades
de los contextos situados. Por ello es relevante no sélo trabajar en
torno alas oportunidades que nos brindan los sistemas de inteligencia
artificial, sino también sobre los potenciales riesgos y desafios y, sobre
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todo, tomar acciones para que esta industria, en muchos casos basada
en la logica extractivista de los datos, no haga de las juventudes el
objeto de sus intereses, sin tomar en cuenta su bienestar general y
desarrollo personal y social.
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Inteligencia artificial y dinamicas de inclusion/
exclusion de las juventudes






Presentacion de la tematica

LIONEL BROSSI, UNIVERSIDAD DE CHILE
TOMAS DODDS, UNIVERSIDAD DE LEIDEN

Introduccién

Larelacion entre los progresivos avances de las infraestructuras tec-
noldgicas y la inclusion social de nifios, jévenes y adolescentes en la
region latinoamericana es un debate que esta cada vez mas presente
durante el disefio de politicas publicas. En particular, los temas sobre
inteligencia artificial aparecen permanentemente en las discusiones
publicas y politicas, asi como también en las conversaciones privadas
de los usuarios. Lo anterior es de esperar si tenemos en cuenta que
las nuevas tecnologias han contribuido a democratizar el acceso a
datos e informacién mediante mecanismos de transparencia, una
mayor disponibilidad de contenidos educativos y culturales, el acceso
a servicios de salud, el control ciudadano sobre sistemas ptiblicos y
politicos, entre muchos otros.

Pero también es cierto que estas tecnologias traen consigo enormes
peligros en términos de privacidad, seguridad y bienestar de sus
usuarios. A esto se suma la concentraciéon de poder en manos de unas
pocas empresas tecnologicas o, como lo hemos visto en los Gltimos
tiempos, la apariciéon de mecanismos a través de los cuales se han
alterado procesos democraticos tradicionales.

En este contexto, la pregunta sobre como lograr que la inteligencia
artificial (IA) contribuya con los esfuerzos para generar una sociedad
mas inclusiva en América Latina se encuentra todavia en un proceso
temprano de discusion y mas atin si el foco esta puesto en lasjuventudes.

La importancia de estudiar el progreso tecnoldgico y las diversas
formas de inclusion y exclusion que se pueden generar a partir del
desarrollo de la inteligencia artificial y su incidencia en distintos
aspectos dela vida cotidiana de las juventudes, apunta a comprender
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de qué manera estas tecnologias disruptivas impactan la vida de los
jovenes que tienen acceso a ellas y especialmente aquellos que no.

Lanecesidad de estudiar la infraestructura tecnoldgica, en donde
la inteligencia artificial se ubica y expande, esta dada porque las
infraestructuras son, esencialmente, invisibles para sus usuarios. La
negociacién y la construccién de las infraestructuras tecnoldgicas
es algo que los actores sociales no siempre pueden ver o prever. Por
tanto, los usuarios coexisten desprevenidos de los procesos que se
llevan a cabo y que tienen, tarde o temprano, un impacto significativo
en su desarrollo personal y profesional.

Es por ello que los capitulos que se presentan en esta seccion
pretenden ser un punto de inicio para pensar y debatir sobre las
dindmicas de inclusion/exclusion social de las juventudes que se
generan en nuestra region, a partir del desarrollo, implementacién
y uso de sistemas algoritmicos.

Mediante de diversos casos, experiencias y estudios, esta seccion
propone interrogar de qué manera las infraestructuras tecnologicas
y sus constantes cambios condicionan las relaciones sociales de
sus usuarios, asi como las oportunidades de éstos para alcanzar
un pleno desarrollo politico-cultural e incentivar la participaciéon
social. Es decir, entendemos a las infraestructuras tecnologicas como
un proceso en donde lo social y lo técnico estan indivisiblemente
entrelazados. Mas atin, creemos que seria un grave error descuidar
las infraestructuras tecnoldgicas en la discusién sobre el desarrollo
politico y cultural de los usuarios.

El capitulo de Denise Dajles se enfoca en las oportunidades y
beneficios que nuevas tecnologias basadas en sistemas inteligentes
pueden aportar a los usuarios que sufren enfermedades neuroldgicas
degenerativas como la esclerosis lateral amiotrofica (ELA). Dajles
muestra distintos ejemplos de estudiantes y académicos costarricenses
que durante afios han trabajado para poner a la inteligencia artificial
al servicio de pacientes con discapacidades neuronales.

Por otro lado, Ménica Bonilla y Alvaro Crovo reflexionan sobre
como evitar que los sesgos y los prejuicios del mundo analogo se
repliquen en el ecosistema digital en donde habitan los jovenes
latinoamericanos. Para los autores, es necesario que reconozcamos
las consecuencias a corto y largo plazo que tendra la baja tasa de
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alfabetizacion digital en nuestra region; ;hay una responsabilidad
ética que los generadores de politicas educativas estan descuidando
en América Latina?

En la misma linea, Juliana Rocha Rueda y Armando Guio Espafiol
proponen en su capitulo una serie de medidas para que las entidades
que desarrollan nuevas tecnologias no violen los derechos de menores
de edad: ;De qué manera los sectores que utilizan herramientas
asociadas a la inteligencia artificial estan salvaguardando el interés
superior de los nifios, nifias y adolescentes en la region? Emplazado
en el caso colombiano, este capitulo sugiere lineas de accion para
entidades regulatorias y autoridades dedicadas a la proteccién de
datos en Latinoamérica que actualmente se esfuerzan en promover
procedimientos que resguarden la seguridad de los usuarios menores
de edad.

Por ultimo, el capitulo de Marco Jaramillo pone el foco en la
relacion entre inteligencia artificial y las narraciones en videojuegos,
para combatir la exclusion social de los jovenes en América Latina.
Basado en una perspectiva historica que entiende a los videojuegos
como un espacio de cuestionamiento e imaginacién, Jaramillo
analiza de qué manera la inteligencia artificial que se ubica en la
base de la programacion de videojuegos contemporaneos puede ser
utilizada como una herramienta para combatir tanto exclusiones
intergeneracionales como intra-generacionales.

A continuacién revisamos algunos conceptos que creemos son
claves para aproximarse criticamente a los capitulos y temas que
componen esta seccion.

El sesgo de los algoritmos

Tal vez uno de los desafios mas importantes en la relacion entre in-
clusion social e inteligencia artificial es el sesgo (o bias en inglés) en
la composicion de los algoritmos que estructuran el desarrollo de las
tecnologias. Este sesgo se puede expresar, aunque no exclusivamente,
en los supuestos que existen detras de la creacion de algoritmos, en
el impacto de la programacién neurolingiiistica de procesamiento
de lenguaje natural y en la seleccién de los datos utilizados para la
creacion de algoritmos. Por eso, mas que cualquier otra cosa, las
posibles formas de discriminacién que se pueden manifestar a través
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del sesgo de los algoritmos es una cuestion que debe ser abordada
desde una perspectiva ético-social (Hajian et al., 2016).

En temas de género, por ejemplo, Lambrecht y Tucker hicieron
el seguimiento de una publicidad en linea que promocionaba
oportunidades de trabajo en los campos de ciencia, tecnologia,
ingenierfa y matematica (STEM, por sus siglas en inglés). La publicidad,
que apareceria en diversas plataformas digitales, habia sido diseniada
género neutro, justamente para evitar cualquier tipo de discriminacion.
Sin embargo, los datos recolectados indican que menos mujeres que
hombres vieron el avisaje. Esto se explica porque las mujeres jovenes
son, demograficamente, un piblico mas caro en términos de avisaje
que los hombres. Por lo tanto, el algoritmo detras de la difusién
de la publicidad simplemente optimiz6 en relacién a los costos y
beneficios y mostrd el mensaje a menos mujeres. Asi, a pesar de que
el disefo y contenido del mensaje habia sido pensando sin ningtn
género particular como objetivo, el algoritmo empleado discriminé
privilegiando un pblico masculino por sobre uno femenino. Aunque
actualmente existen esfuerzos para reducir el sesgo de género en los
algoritmos (ver Bolukbasi et al., 2016), todavia es posible observar
como las logicas que se expresan en la infraestructura tecnoldgica
replican ciertos imaginarios y estereotipos sociales, incluso cuando los
creadores del mensaje tienen como objetivo evitar dichas practicas. Lo
anterior nos podria llevar a pensar que independiente de la intencién
de los emisores del mensaje, son las caracteristicas propias de las
plataformas tecnoldgicas las que determinan el resultado final de la
comunicacion. Y son justamente estas estructuras de funcionamiento
invisibles a los usuarios las que producirian en multiples plataformas
las mismas ideas de exclusion social.

Algo similar sucede en temas de discriminacion racial. La académica
dela Universidad de Harvard Latanya Sweeney (2013) demostro que al
buscar nombres tipicamente asociados a la poblacion afroamericana
(black-sounding names, como DeShawn, Darnell y Jermaine), el
buscador de Google tiene mas probabilidades de mostrar publicidades
promocionando buscadores de antecedentes criminales, que si el
nombre esta asociado a la poblacién blanca (con nombres como
Geoffrey, Jilly Emma). Ahora bien, Google se defendi6 a través de un
comunicado publico asegurando que «AdWords no realiza perfiles
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raciales de ninguna manera». Sin embargo, es dificil adivinar qué
sucede dentro de la caja negra que son los algoritmos de Google.
Los resultados de Sweeney son indicativos de un sesgo racial en las
publicidades promocionadas en el sitio.

El sesgo en los algoritmos parece reforzar laidea de que no podemos
pensar sobre la inteligencia artificial meramente como un desarrollo
tecnoldgico material. Mas bien, es necesario reconocer cuiles son las
relaciones sociales y culturales que estas nuevas tecnologias pueden
estar produciendo y reproduciendo, exponiendo a sus usuarios
rutinariamente a sesgos discriminatorios.

La socializacion de la inteligencia artificial

Los capitulos que presentamos a continuacion estan enmarcados
en un contexto en donde la inteligencia artificial ya ha penetrado
en diferentes capas de la vida cotidiana de sus usuarios. Varios de
estos cambios han sucedido inadvertidamente, transformando radi-
calmente la infraestructura de algunos de los procesos sociales mas
mundanos. Los robots sociales o de asistencia sanitaria, los asistentes
personales virtuales, los automoviles autodirigidos, asi como los
algoritmos que hoy se usan durante los procesos de reclutamiento
para empleos, para la admision en las universidades y la difusion de
noticias, son ya procesos comunes en sociedades contemporaneas.

Sin embargo, la rutinizacién y normalizacién de estas herramientas
son procesos que requieren ser criticamente estudiados. Por ejemplo,
Rosenblat, Kneese y Boyd (2014) revisan softwares que se han lanzado
recientemente al mercado para corregir algunos problemas durante el
proceso de contratacion de empleados. Algunos algoritmos pueden,
por ejemplo, privilegiar el sexo de los candidatos dado el nimero
total de empleados para asi propiciar un ambiente mas balanceado
dentro de una empresa y corregir posibles sesgos presentes en los
departamentos de recursos humanos. Empero, los autores aseguran que
estas «correcciones rapidas» podrian potencialmente transformarse
en desincentivos para observar criticamente cudl es el problema
que existe dentro de una determinada compaiia. Es decir, procesos
continuos de contratacién discriminatoria son expresiones o sintomas
de un problema estructural que un algoritmo de contratacion diversa
no necesariamente puede arreglar. Lo anterior indica que, al menos
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por ahora, la capacidad de socializacién de las herramientas de
inteligencia artificial esta limitada por las estructuras que componen
sus plataformas.

Algo similar sucede con las tecnologias de los automoviles
autodirigidos. Quienes son mas optimistas aseguran que en un
futuro los autos que se manejan solos podrian llegar a salvar miles
de vidas evitando accidentes en carreteras. Pero por ahora, los
recientes (y fallidos) esfuerzos de Google, Uber y Tesla demuestran
que dicha tecnologia no esta lista para integrarse a la vida cotidiana
de los usuarios. La promesa de que algin dia los conductores no
tendran que mirar el camino atin no llega. Por ahora debemos
mantener los ojos al frente. Y es que por tentadoras que parezcan
las promesas publicitarias que acompaiian a las nuevas tecnologias
de la inteligencia artificial, las capacidades estructurales de dichas
tecnologias siguen en un estado de prueba. Por eso deberiamos mirar
con cautela la integracion y socializacion de la inteligencia artificial
en la vida cotidiana de sus usuarios.

Lo anterior, sin embargo, no pretende negar los posibles beneficios
que pueda tener la utilizacién de nuevas tecnologias relacionadas ala
inteligencia artificial. Tal vez uno de los casos mas emblematicos en
este sentido es el del uso de robots para el tratamiento de personas
con autismo. Van Straten et al. (2017), por ejemplo, estudia como
robots con apariencias y sonidos que emulan a un ser humano
tienen mejores resultados en las interacciones con nifios con autismo
que sus contrapartes sin caracteristicas antropomorficas. En este
estudio, la interaccidon con robots Nao incremento la felicidad y la
capacidad de colaboracién en determinadas actividades de los nifios
que participaron en el proyecto. De la misma manera, otros estudios
han sefialado las potenciales capacidades cognitivas que la relaciéon
humano-robot puede llegar a tener durante la elaboracién de ciertas
tareas cognitivas (Kim et al., 2017).
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Inclusion y exclusidn: ;Qué rol deben y pueden jugar las nuevas
tecnologias?

Finalmente, esta seccién también busca arrojar algunas luces sobre
la percepcion que los propios usuarios tienen sobre los sistemas de
IA y los usos que les estan dando incluso si estos difieren de la idea
original para la cual el sistema fue disefiado. Es decir, qué tienen
que expresar los usuarios, incluidos aquellos que pertenecen a co-
munidades vulnerables y/o marginadas, sobre las oportunidades y
desafios que supone, desde sus contextos situados y experiencias,
la inclusion de la IA en sus rutinas. Los capitulos de esta seccion
pretenden ser justamente un primer acercamiento a estas preguntas.
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El interés superior de los nifios, nifias y adolescentes
en el disefio de la inteligencia artificial

JULIANA ROCHA RUEDA, UNIVERSIDAD DE LOS ANDES, COLOMBIA
ARMANDO GUiO ESPANOL, UNIVERSIDAD DE LOS ANDES, COLOMBIA

Lainteligencia artificial es hoy un tema relevante en distintos sectores.
Sin embargo, la discusion sobre la forma en que esta tecnologia afec-
tard los derechos de los nifios, nifias y adolescentes todavia requiere
mayores consideraciones. Uno de los elementos que se sugiere para
proteger a esta poblacidn es la promocion del interés superior de
los nifios, nifias y adolescentes como un elemento que garantice su
privacidad en el desarrollo de esta tecnologia y en el uso de su infor-
macion. No obstante, entender qué es ese interés y como se protege
genera una serie de inquietudes que deseamos abordar. Por lo tanto,
en este ensayo ahondaremos en puntos sustanciales: (i) la definicion
delinterés superior de los nifios y nifias en instrumentos internacio-
nales y en el caso particular de Colombia; y (ii) las implicaciones del
concepto del interés superior de nifios, nifias y adolescentes para el
desarrollo de nuevas tecnologias que requieran los datos personales
de esta poblacidn, tales como la inteligencia artificial. Finalmente,
propondremos algunas herramientas metodolégicas que pueden
servir para que de la inteligencia artificial sea incluyente frente a
las necesidades de los nifios, nifias y adolescentes.

Definiendo el interés superior de los nifios, nifias y adolescentes

Elinterés superior de los nifios, nifias y adolescentes es un concepto
que ha estado presente en diversos instrumentos internacionales y
nacionales, entre los que se encuentran la Declaracion de los Dere-
chos del Nifio de 1959 y la Convencion sobre la eliminacién de todas
las formas de discriminacién contra la mujer de 1965. Unicamente
hasta la Convencion sobre los Derechos del Nifio (CDN) de 1989, el
interés superior fue reconocido como un derecho de los nifios, nifias
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y adolescentes. De acuerdo con el Paragrafo 1 del Articulo 3 de la
Convencion, los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a que su
interés superior sea considerado de manera primordial en cualquier
decision relacionada con ellos, tomada por entidades publicas o pri-
vadas, incluyendo 6rganos legislativos, judiciales, administrativos o
entidades de bienestar social.

Elinterés superior de los nifios, nifias y adolescentes ha sido utilizado
y definido en multiples oportunidades por diferentes organismo tanto
nacionales como internacionales, dado que la CDN no contiene una
definicion de interés superior (Lopez-Contreras, 2015). Esto a su vez
ha generado que el término sea amplio y vago, por lo cual ha recibido
criticas desde su concepcion (Alston y Gilmour-Walsh, 1996; Lopez-
Contreras, 2015). Como consecuencia, el interés superior de los nifios
y nifias ha sido utilizado para resolver casos y tomar decisiones de
manera arbitraria, con base en criterios subjetivos y que pertenecen
Unicamente al ente o persona que esta tomando la decision en ese
caso particular (Lopez-Contreras, 2015). La importancia del interés
superior como consideracion primordial en las decisiones que afectan
aninos y nifas ha propiciado una gran variedad de aproximaciones
con respecto a su aplicacion (Alston y Gilmour-Walsh, 1996: 1).

Atendiendo a esta ausencia de una definicién establecida, con
un contenido que pueda abarcar diferentes situaciones y teniendo
en cuenta que la flexibilidad de aplicacion del concepto puede
llevar a abusos y arbitrariedades (Comité de los Derechos del Niflo,
2013: 10), el Comité de los Derechos del Nifio, entidad encargada de
vigilar el cumplimiento de las obligaciones de los estados parte de
la CDN, conforme al Articulo 43, redact6 la Observacion General N°
14 (2013) sobre el derecho del nifio a que su interés superior sea una
consideracién primordial (Articulo 3, Parrafo 1). De acuerdo con el
Comité, el interés superior es un concepto que tiene tres dimensiones:
(i) un derecho sustantivo, tanto colectivo como individual; (ii) un
principio juridico interpretativo fundamental, y (iii) una norma de
procedimiento (Comité de los Derechos del Nifio, 2013).

Considerando que el interés superior se debe evaluar caso por
caso, la Observacion General N° 14 proporciona elementos que
ayudan a determinar este interés de manera puntual, y no pretende
predeterminar cuél es este interés superior en situaciones y momentos
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concretos (Comité de los Derechos del Nifio, 2013: 5). Por lo tanto, el
interés superior del nifio se debe evaluar y determinar «en funcion
de las circunstancias especificas de cada nifio [0 grupo de nifios] en
concreto» (Comité de los Derechos del Nifio, 2013: 9). Debido a que el
interés superior del nifio es primordial en cualquier decision, cuando
los derechos de un nifio o un grupo de nifios entren en conflicto con
los derechos de otras personas, se debe dar mas importancia a los
derechos de los nifios y a su interés superior (Comité de los Derechos
del Nifno, 2013: 11).

Ahora bien, al momento de establecer cual es el interés superior
de un nifio o una nifia en una situaciéon particular, se debe prestar
especial atencion a la opinién del nifio o nifia, siguiendo el Articulo
12 de la CDN y la metodologia establecida por el Comité de los
Derechos del Nifio en su Observacién General N° 12 (Comité de
los Derechos del Nifio, 2013: 11). En la Observaciéon General N° 14
se detallan los pasos necesarios que se deben seguir para evaluar
y determinar el interés superior del nifio o nifia (Comité de los
Derechos del Nifio, 2013: 12). El primer paso es saber cudles son los
elementos pertinentes, dependiendo del contexto concreto, dotarlos
de contenido y ponderar su importancia (Comité de los Derechos del
Nifio, 2013: 12). El segundo paso es llevar a cabo un procedimiento,
previamente determinado, donde se cumplan las garantias juridicas
y se aplique de forma adecuada el derecho (Comité de los Derechos
del Nifo, 2013: 12).

El Comité de los Derechos del Nifo fij6 una lista con elementos
que deben ser tenidos en cuenta y que se deben llenar de contenido
en cada caso, conforme al primer paso. Esta lista no es exhaustiva
ni jerarquica, y pretende servir de orientacién con cierto grado de
flexibilidad, admitiendo que «el fin Gltimo del interés superior
del nino deberia ser garantizar su disfrute pleno y efectivo de los
derechos reconocidos en la Convencion y su desarrollo holistico»
(Comité de los Derechos del Nifio, 2013: 13). Estos elementos son: (i)
la opinidn del nifio o nifia, teniendo en cuenta que su edad no debe
impedir que exprese su opinion, ni reduce la importancia que debe
concederse a sus opiniones para determinar el interés superior; (ii) la
identidad del nifio o nifia, lo cual incluye caracteristicas como sexo,
orientacién sexual, origen nacional, religién, creencias, identidad
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cultural, personalidad, experiencia, pertenencia a grupos minoritarios,
discapacidades, contextos sociales y culturales, presencia o ausencia
de los padres y su relacion con ellos; (iii) la preservacion del entorno
familiar y mantenimiento de las relaciones, en la medida de lo posible
y siempre respetando la medida que mejor garantice los derechos
del nifio o nifla, conforme al Articulo 9 de la CDN; (iv) el cuidado, la
proteccién y la seguridad del nifio o nifia; (v) una posible situaciéon
de vulnerabilidad, como la pertenencia a un grupo minoritario, si es
refugiado o solicitante de asilo, si es victima de malos tratos, entre
otros; (vi) el derecho a la salud y el estado de salud del nifio o nifia,
exponiendo las ventajas de todos los tratamientos posibles frente a
riesgos y efectos secundarios y considerando la opinioén del nifio en
funcién de su edad y madurez, para lo cual debe proporcionarsele
informacién adecuada y apropiada, y (vii) el derecho del nifio a la
educacion, de manera que se fomenten sus responsabilidades y
pueda superar cualquier limitacion impuesta por una situacion de
vulnerabilidad (Comité de los Derechos del Nifio, 2013). En caso de que
los elementos entren en conflicto, se deben ponderar para establecer
la solucién que mejor cumpla el interés superior del nifio o nifia.
Por otra parte, la Observacion General N° 14 sefiala que debe tener
un proceso por medio del cual se tomen decisiones que afecten a
nifos o nifas, para garantizar su interés superior. En primer lugar,
los procesos deben garantizar la comunicacion con los ninos para
asegurar su participacion en el proceso. Esto implica informar al nifio
sobre el proceso y las posibles alternativas de soluciones o resultados.
Ademas, si el nifo tiene representacion en el proceso, el representante
esta obligado a comunicar de forma precisa las opiniones del nifio.
Cuando se trata de un grupo de nifios, se debe encontrar maneras
de conocer la opinion de una muestra representativa de ellos. En
segundo lugar, los hechos y el contexto deben ser determinados por
profesionales capacitados que tengan las habilidades para realizar
los procesos de fact-finding que sean necesarios, entrevistando
al nifio, sus familiares y quien sea necesario. En tercer lugar, es
fundamental saber que la percepcion del tiempo de los nifios es
diferente y que los procesos largos «tienen efectos particularmente
adversos en la evolucion de los nifios» (Comité de los Derechos del
Niflo, 2013: 20). En cuarto lugar, los profesionales que llevan a cabo
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el proceso de determinacion y evaluacion del interés superior deben
estar adecuadamente capacitados e idealmente debe tratarse de
un equipo multidisciplinario. Ademas, el nifio tiene derecho a una
representacion letrada, es decir, debe contar con un abogado cuando
sea sometido a un procedimiento judicial o administrativo, al final
del cual se determine su interés superior. Otro elemento clave es que,
como en cualquier proceso juridico transparente, todas las decisiones
deben estar motivadas, justificadas y explicadas, especialmente si
la decision se aparta del interés superior del nifio o de su opinidn.
Adicionalmente, se debe evaluar el impacto de cada medida en los
derechos del nifio, con el fin de determinar la solucion que mejor se
ajuste a su interés superior. Por tltimo, los ordenamientos juridicos
deben contar con mecanismos para examinar o revisar las decisiones,
los cuales deben darse a conocer al nifio, quien debe tener acceso
directo a ellos o a través de un representante juridico (Comité de los
Derechos del Nifno, 2013).

En el caso de Colombia, el interés superior de los nifios, nifias y
adolescentes se encuentra establecido en el Articulo 9° del Cédigo
de la Infancia y la Adolescencia, y propone que:

Se entiende por interés superior del nifio, nifia y adolescente el imperativo
que obliga a todas las personas a garantizar la satisfaccion integral y
simultanea de todos sus Derechos Humanos, que son universales, prevalentes
e interdependientes (Congreso de la Republica de Colombia, 2006).

La codificacion delinterés superior de los nifios, nifias y adolescentes
se encuentra directamente relacionada con la CDN y los principios
destacados por el Comité de Derechos del Nifio. Ademas, el concepto
del interés superior ha sido desarrollado e interpretado ampliamente
por la Corte Constitucional de Colombia en diversas sentencias.
Este alto tribunal, siguiendo lo sefialado en el CDN, ha destacado la
importancia de hacer un analisis caso a caso al momento de analizar
la proteccion del interés superior del menor, que es considerado como
larealizacion de los derechos de los nifios, nifias y adolescentes.
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El interés superior del menor en el desarrollo
de la inteligencia artificial

Como se ha podido observar, el concepto de interés superior del me-
nor conlleva una serie de implicaciones que no debe ser desconocida
por los nuevos avances tecnoldgicos que requieran el uso de datos
personales. Un caso claro de esto es el de la regulacion colombiana
sobre los datos personales, la cual incluy6 este concepto de manera
expresa:

El tratamiento de datos personales de nifos, nifias y adolescentes esta
prohibido, excepto cuando se trate de datos de naturaleza publica, de
conformidad con lo establecido en el articulo 7 de la Ley 1581 de 2012 y
cuando dicho tratamiento cumpla con los siguientes parametros y requisitos:

1.Que responda y respete el interés superior de los nifios, nifias y adolescentes.
2. Que se asegure el respeto de sus derechos fundamentales.

Cumplidos los anteriores requisitos, el representante legal del nifio, nifia
o adolescente otorgara la autorizacion previo ejercicio del menor de su
derecho a ser escuchado, opinion que sera valorada teniendo en cuenta la
madurez, autonomia y capacidad para entender el asunto (...) (subrayado
fuera del texto original) (Congreso de la Reptiblica de Colombia, 2015).

Las implicaciones de esta norma son varias y creemos que tendrian
unimpacto en la regulacién colombiana de datos personales y en otras
que asi lo incluyan. Como se puede observar, el uso de estos datos
de menores esta limitado a su interés superior, lo cual constituye un
mandato claro para los disefiadores de algoritmos que utilicen esta
informacion. El uso de algoritmos y técnicas de machine learning que
utilicen datos de menores en la industria clinica, del entretenimiento
y en la educacion, entre otros, tendra que cumplir con este requisito.

La pregunta que puede surgir entre quienes participan en estas
industrias y sectores es cuales son las estrategias necesarias para
asegurar el interés de las y los nifios y jovenes. Como se ha podido
ver, definir esto resulta ser una tarea compleja, en especial en casos
donde existen también otros intereses. El interés superior del menor
se ha analizado caso a caso y por ende resulta dificil sefialar ex ante
los casos especificos en los que se garantiza o desconoce el interés
superior del menor en el desarrollo de nuevas tecnologias.
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Sin embargo, entidades regulatorias y autoridades de proteccion de
datos alrededor del mundo y de Latinoamérica si pueden promover la
implementacion de procedimientos que desde el disefio les permita
concluir si en cada caso especifico se esta protegiendo los intereses de
los nifios, nifias y adolescentes (Danezis et al., 2014). Los disefiadores
de algoritmos que requieran datos de nifios, ninas y adolescentes
tendran que analizar el interés superior de esta poblacion desde la
etapa inicial de los disefios que elaboren.

En este caso proponemos dos elementos que pueden ayudar en
este objetivo:

1. Informacién transparente y comprensible sobre el tratamiento
de datos

Para garantizar el interés superior de las nifias, nifios y adolescentes
resulta esencial contar con su participacion en el proceso de identifi-
cacion de dicho interés superior. Por ende, el interés superior de esta
poblacion se garantiza desde que estas personas puedan entender
como se utilizan sus datos personales en el disefio de la inteligencia
artificial y logren entender las implicaciones de estas practicas en su
desarrollo y en su vida futura (National Initiative and Performance
Directorate, 2017). Asimismo, es vital brindarles informacioén com-
pletay clara que les permita tener una verdadera opinién informada
frente a los fines que persiguen estas tecnologias, especialmente en
aquellos casos en que tengan la madurez para expresar su opinién
frente al consentimiento que daran sus representantes.
Silainformacion de estos menores va a ser utilizada para desarrollar
algoritmos y otras tecnologias relacionadas con la inteligencia artificial,
debe existir como minimo informacion transparente y clara que les
permita entender en qué consiste esto. Esta informacién debe ser
ademas presentada de tal manera que los nifios, nifias o adolescentes
puedan entenderla. En ese sentido, no es suficiente contar con
informacion transparente, sino que es fundamental que la misma
sea comprensible y clara, especialmente para esta poblacion. Esto
requiere un esfuerzo en la manera en que se entregue la informacioén
y enlaredaccién que se utilice en los consentimientos y politicas de
privacidad. El uso de medios interactivos que faciliten la comprension
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esrecomendable y deseable. Varias autoridades como la ICO en el Reino
Unido han promovido modelos interactivos para la presentacion de
consentimiento y politicas de privacidad, no s6lo para menores sino
también para los adultos (Information Commissioner’s Office,ICO).

Si la informacién no se presenta de este modo, creemos que una
autoridad de proteccion de datos estaria legitimada para considerar
que el tratamiento de datos de nifios, nifias y adolescentes ha sido
dado con un consentimiento que no cumple con los requisitos legales
y que por ende es violatorio de sus derechos.

2. Inclusién desde el disefio

Cada vez mas las autoridades mundiales confian en la privacidad
por disefio como una herramienta que permite la proteccién de los
datos personales desde un momento inicial. El Reglamento General
de Proteccion de Datos, que entro en vigor en mayo de 2018, tiene éste
como uno de sus pilares fundamentales para la proteccion de datos
personales. En Latinoamérica todavia son necesarios esfuerzos en el
uso de este tipo de herramientas dentro de la regulacién (European
Data Protection Supervisor, 2018). En Colombia, la privacidad por
disefo hasta ahora ha sido promovida en una norma especifica sobre
el proyecto de identidad digital, conocido como carpeta ciudadana.
El Decreto 1413 de 2017 sefald que el operador de esta carpeta estaba
obligado a utilizar la privacidad por disefio en la estructuracion del
proyecto, sin que existan mayores lineamientos al respecto (Mi-
nisterio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y
Corporacion Agencia Nacional de Gobierno Digital, 2018). De esta
forma, el ambito de aplicacion de la privacidad por disefio todavia
es limitado y especifico.

Mas alla de la privacidad por disefio, consideramos que se debe
ir un paso mas alla para proteger los derechos de los nifios, nifias y
adolescentes de la region. El objetivo debe ser garantizar la inclusion
de estos grupos no s6lo en el disefio, sino en el tipo de informacioén que
es utilizado por estas tecnologias (Ashar y Cortesi, 2018). Es por ello
que abogamos por incluirlos en el disefio y proponemos el concepto
de inclusion por disefio. Esto les permitira a los desarrolladores de
algoritmos e inteligencia artificial tener en cuenta la opinién y
necesidades de estos grupos con el fin de preservar el verdadero
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interés superior de los niflos, nifias y adolescentes en cada caso y
sabiendo lo que significa este concepto en cada contexto especifico.

Lainclusion por disefio debe basarse entonces en cuatro elementos
basicos:

1. Identificar al grupo afectado: en este caso es necesario identificar al grupo
de nifios, nifias y adolescentes cuyos datos se estan utilizando y aquellos
que se veran impactados por el uso de esta tecnologia. Si estamos en el
escenario de utilizar algoritmos para seleccionar y analizar los mejores
resultados del pais en la asignatura de matematicas entre comunidades
indigenas de un pais, debemos establecer qué nifios hacen parte de esta
medicién y evaluacion, con qué criterios se seleccionan y qué etnias o
grupos poblacionales deben ser considerados en este proyecto (Burnaford,
2012).

2. Identificar a representantes de la comunidad y explicarles el proyecto:
este primer paso obliga a los desarrolladores a invitar a representantes de
los grupos identificados para que participen en el disefio y presenten sus
comentarios e inquietudes. Juntos con ellos se debe definir el tipo de datos
que se obtendran y su sensibilidad, permitiéndoles expresar el valor que
estos datos tienen dentro de sus comunidades y el impacto que pueden
tener. Para un cientifico de datos, la obtencion de informacion sobre los
resultados de las evaluaciones de matematicas de unos nifios puede no ser
problematica, pero para algunas comunidades puede considerarse algo
absolutamente reservado que no compartirian sino en casos excepcionales.
Por eso conocer la opinion de los menores y en especial de los adolescentes
es algo que debe promoverse dentro del proceso de inclusion, entendiendo
que son ellos quienes tienen que manifestar cual es su interés superior. En
este caso diferentes niveles de participacion y de representacion deben ser
considerados, teniendo en cuenta la edad, experiencia y liderazgo dentro
de la comunidad (Marcaletti y Riniolo, 2015).

Asimismo, en esta etapa se debe explicar a la comunidad en qué
consistira el proyecto y sus implicaciones en el uso de datos de menores.
Por esto resulta tan importante tener informacion transparente y
comprensible sobre lo que implica el uso de esta tecnologia, como
ya hemos sefialado en este ensayo.

3. Acompaniamiento en el disefio, implementacion y evaluacién: el
acompanamiento de los representantes seleccionados debe darse en el
disefio, implementacién y evaluacion de la tecnologia que se esta utilizando.
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Sdlo asi se tendra una inclusiéon comprensiva que abarque la totalidad del
proceso, mas que una inclusion esporadica y momentanea. Es claro que
silainformacion de sus nifios, nifias y adolescentes esta siendo utilizada,
estas comunidades estan legitimadas para hacer seguimiento de la forma
como estas tecnologias los estd impactando y solicitar los cambios que
sean pertinentes.

4. Definir el origen del algoritmo y las tecnologias ya disefiadas: si el
algoritmo ya esta disefiado no significa que la inclusién desde el disefio
no sea relevante. Es esencial identificar el origen de la tecnologia que
se estd utilizando y de los datos usados en su disefio inicial. Si es un
algoritmo ya desarrollado es oportuno conocer con qué informacioén ha
sido entrenado, si estos datos afectaran los resultados que se obtengan
en cierta comunidad o si incluyen prejuicios que puedan afectar a estas
personas (Danks y London, 2017). Incluso es necesario determinar si el
disefio de estos algoritmos fue incluyente y si tuvo en cuenta la diversidad
de comunidades a la que podia dirigirse. Este proceso puede llevar a
concluir que es necesario utilizar una tecnologia que si considere las
caracteristicas propias de esta comunidad y que permita ser mas inclusiva.

Este proceso de inclusién de los menores y las comunidades a
las que pertenecen puede ser dispendioso, pero se justifica porque
busca la proteccion de sus derechos y su interés. De hecho, ya es
una obligacion legal en varios paises latinoamericanos, por lo cual
no debe ser del todo extrafio. Normas de proteccion de datos como
la colombiana generan limitaciones en el uso de los datos de nifos,
nifias y adolescentes para garantizar sus derechos.

En este caso proponemos una serie de medidas que permitiran a
las entidades que desarrollen estas tecnologias utilizar estos datos
sin preocuparse porque exista una violacion de los derechos de estos
menores, brindando una posibilidad para que distintas industrias
y los mismos menores salgan beneficiados de este proceso. Estos
procedimientos y herramientas al final garantizan algo que las normas
y constituciones de varios paises ya protegen de forma sustancial.

Lalabor delas autoridades es fundamental en promover herramientas
y procedimientos constructivos que permitan el desarrollo tecnol6gico
sin sacrificar los derechos de los mas débiles. Sin embargo, esto no es
suficiente. Todo lo anterior demuestra la importancia de explicar a
las comunidades y a los nifios, nifias y adolescentes en qué consiste
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esta tecnologia, las oportunidades que ofrece y los riesgos para su
privacidad y sulibertad. Una vez que estos nifios, nifias y adolescentes
sean educados en estos temas, se facilitara la labor de las entidades
que quieran utilizar estas tecnologias, dado que podran interactuar
con un grupo de personas mas informado y asi serd posible desarrollar
herramientas mas complejas y elaboradas que la poblacién podra llegar
a comprender, mientras se utilizan estas tecnologias para garantizar
el interés superior de los nifios, nifias y adolescentes. Por lo tanto,
la educacion juega un rol esencial en ensefiar a cada ciudadano en
qué consiste la inteligencia artificial y como impactara su vida y su
futuro (Kirkland y Rexford, 2018).

Sélo asi se obtendra una mayor redistribucion de los beneficios que
trae la inteligencia artificial y no solamente se veran beneficiadas las
industrias que utilizan y promueven esta tecnologia, sino también
las personas que podran decidir sobre el uso de su informacion
para el desarrollo de esta tecnologia y que no requieren que otros
decidan por ellas.

Referencias bibliograficas

ALSTON, P. & GILMOUR-WALSH, B. (1996). The Best Interests of the Child: Towards
a synthesis of children’s rights and cultural values. In International Child
Development Centre & UNICEEF, Innocenti Studies. Florence.

ASHAR, A. & CORTES], S. (2018, febrero 22). Harvard Business School. Recuperado de
Why Inclusion Matters for the Future of Artificial Intelligence: <https://digital.
hbs.edu/artificial-intelligence-machine-learning/inclusion-matters-future-
artificial-intelligence/>.

BURNAFORD, R. M. (2012). Race, ethnicity, and exclusion in group identity. Graduate
Theses and Dissertations, University of South Florida Scholar Commons.

CoMITE DE LOS DERECHOS DEL NIRO (29 de mayo de 2013). Observacion general
N° 14 (2013) sobre el derecho del nifio a que su interés superior sea una
consideracién primordial (articulo 3, parrafo 1). Naciones Unidas.

CONGRESO DE LA REPUBLICA DE COLOMBIA (2006). Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar (ICBF). Recuperado de Ley 1098 de 2006: <https://www.icbf.gov.co/
cargues/avance/docs/ley_1098_2006.htm>.

CONGRESO DE LA REPUBLICA DE COLOMBIA (2015). Ministerio de Comercio, Industria
y Turismo. Recuperado de Capitulo 25, Decreto 1074 de 2015: <http://www.
mincit.gov.co/publicaciones/35992/capitulo_25_reglamenta_parcialmente_la_
ley_1581_de_2012>.

DANEZIS, G., DOMINGO-FERRER, J., HANSEN, M., HOEPMAN, J.-H., LE METAYER, D.,
TIRTEA, R. & SCHIFFNER, S. (2014, december). Privacy and Data Protection by

- 81 —



Design — from policy to engineering. European Union Agency for Network and
Information Security (ENISA).

DANKS, D. & LONDON, A.]. (2017). Algorithmic Bias in Autonomous Systems.
Proceedings of the 26th International Joint Conference on Artificial Intelligence
(IJCAI 2017) forthcoming.

EUROPEAN DATA PROTECTION SUPERVISOR (2018, mayo 31). European Data Protection
Supervisor. Recuperado de Opinion 5/2018, Preliminary Opinion on privacy
by design: <https://edps.europa.eu/sites/edp/files/publication/18-05-31_
preliminary_opinion_on_privacy_by_design_en_o.pdf>.

INFORMATION COMMISSIONER’S OFFICE (ICO) (n.d.). Information Commissioner’s
Office. Recuperado de ICO Privacy notice: <https://ico.org.uk/global/privacy-
notice/>.

KIRKLAND, R. & REXFORD, J. (2018, april). McKinsey & Company. Recuperado de The
role of education in Al (and vice versa): <https://www.mckinsey.com/featured-
insights/artificial-intelligence/the-role-of-education-in-ai-and-vice-versa>.

L6pPEZ-CONTRERAS, R. E. (2015). Interés superior de los nifios y nifias: Definicién
y contenido. Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales, Nifiez y Juventud,
51-70.

MARCALETTI, F. & RINIOLO, V. (2015). A Participatory Governance Model Towards
the Inclusion of Ethnic Minorities. An Action Research Experience in Italy.
Revue Interventions économiques.

Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y Corporacién
Agencia Nacional de Gobierno Digital (2018, agosto). MinTic. Recuperado de
Manual de Condiciones, Servicio de Carpeta Ciudadana: <http://micrositios.
mintic.gov.co/servicios_ciudadanos_digitales/carpeta_ciudadana/2_1_
manual_condiciones_servicio_carpeta_ciudadana_v270818.pdf>.

National Initiative and Performance Directorate (2017). NSW Department
of Education. Recuperado de EDUCATION: FUTURE FRONTIERS, The
implications of Al, automation and 21st century skills needs: <https://
education.nsw.gov.au/media/exar/Future_Frontiers_discussion_paper.pdf>.

- 82 —



Sistemas inteligentes que ofrecen soluciones
para el mejoramiento de la calidad de vida
de personas jovenes

DENISE DAJLES KELLERMANN, UNIVERSIDAD DE COSTA RICA

Cada vez es mas comun el uso de robots para ayudar a las personas
en sus tareas diarias. Esto es de particular importancia para quienes
presentan movilidad reducida por sufrir enfermedades neuroldgicas
degenerativas como la esclerosis lateral amiotrdfica (ELA), o para
quienes han sufrido lesiones que comprometen su movilidad. El
desarrollo de sistemas inteligentes basados en inteligencia artificial
capaces de aprender patrones de uso, asi como de utilizar sefiales
del usuario para tomar decisiones, permiten ofrecer a estas personas
maneras de interactuar con su entorno, haciendo que el robot realice
tareas sencillas para ellos, lo cual podria permitirles recuperar en
parte su independencia.

¢;Cuanto mejoraria la calidad de vida de las y los jovenes en estado de
tetraplejia si pudieran experimentar los sonidos y paisajes del jardin,
moverse por su casa, sentarse a la mesa con su familia y participar de
las conversaciones? Alin no se cuenta con tecnologias o medicamentos
que puedan restaurarles las funciones motoras perdidas, pero si
contamos con tecnologias que les permiten experimentar estas
experiencias por medio de realidad virtual y a través de telepresencia
robotica, con base en algoritmos de inteligencia artificial.

Para los mas jovenes, la interaccion con computadoras y robots es
por lo general intuitiva y natural, haciendo que su uso sea cada vez
mas comun en las funciones diarias. Esto permite que las personas
con ciertos grados de discapacidad puedan sentirse comodas e
integradas a la sociedad con su uso.

¢Como funcionan estos sistemas? Se basan en algoritmos capaces
de analizar cantidades inmensas de datos para tomar decisiones de
manera autébnoma, pero lo mas importante es que esas decisiones
sean las correctas y las esperadas.
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Estos sistemas inteligentes, basados en algoritmos avanzados
de inteligencia artificial, utilizan sefiales especificas que el usuario
proporciona para generar comandos predeterminados en una
computadora y/o robot. De esta manera, el sistema toma una sefial, la
traduce a un c6digo binario para ser analizada por una computadora
y la compara con toda la informacién disponible en su base de datos,
buscando caracteristicas muy especificas dentro de las sefnales para
poder determinar cudl es la intencién del usuario y asi generar un
comando deseado. De este modo, una simple y pequefia sefal puede
convertirse en cualquier cosa, siempre y cuando el algoritmo sea capaz
de traducirlo, procesarlo e identificar sus caracteristicas especificas.

A continuacién veremos algunos ejemplos de este tipo de sistemas
inteligentes desarrollados por estudiantes y profesores universitarios
en Costa Rica, que estan siendo disenlados para mejorar la calidad
de vida de las personas alrededor del mundo.

Sistemas de inteligencia artificial enfocados en rastreo y prediccion

El primer ejemplo de sistemas inteligentes con aplicaciones reales,
basados en mecanismos de inteligencia artificial, son los sistemas
de rastreo de jugadores de fatbol, deporte muy popular en América
Latina y que se ha convertido no sélo en una gran pasion de mu-
chos, sino ademas en un negocio muy lucrativo. Los grandes clubes
del mundo buscan sistemas que, basandose en las filmaciones de
los entrenamientos y partidos, sean capaces de identificar a cada
jugador en la cancha y rastrear sus movimientos durante todo el
entrenamiento/partido. Al rastrearlo, el sistema puede mostrarles
con claridad a sus entrenadores y al mismo jugador cuanto corrio,
coémo se movio, cdmo defiende, cdmo ataca, entre otras cosas. Con
esta informacién se pueden generar estrategias para mejorar los
movimientos de cada futbolista dentro de la cancha, saber como se
mueven los jugadores oponentes y poder hacer estrategias defensivas
y ofensivas mas acertadas.

Para lograr estos rastreos se utilizan distintos sistemas, como por
ejemplo poner marcadores en los jugadores para que sean detectados
por las camaras en el estadio. Sin embargo, la FIFA (Fédération
Internationale de Football Association) inicamente permite poner
marcadores en los jugadores del equipo local, imposibilitando el uso
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de estos sistemas para rastrear a los futbolistas del equipo contrario;
ademas, los marcadores pueden salirse del area de cobertura de
las camaras en ciertos momentos del partido, perdiendo el rastro
del jugador. Para solucionar estos inconvenientes se desarrollaron
algoritmos capaces de identificar a los jugadores, utilizando grabaciones
de los partidos (Siles, 2015). Al ver una grabacién sabemos que un
futbolista determinado no aparecera en todas las tomas, por lo que
algo ingenioso de estos sistemas es que puede intuir la trayectoria que
hizo eljugador para pasar de la posicion en la toma 1ala posicion en
latoma 2y el tiempo que le tomo hacerlo. Adicionalmente, entre mas
tomas acumule el sistema, mas va aprendiendo de los movimientos del
jugador (velocidad promedio, si se mueve por los lados o por el centro,
cuantos defensores tiene a su alrededor, si tiene o no la bola, entre
otros) y va logrando mejorar sus predicciones de los movimientos.
En la Figura 1 se puede observar un ejemplo de estos sistemas.
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FIGURA 1: RASTREO AUTOMATICO DE JUGADORES DE FOTBOL (SILES, 2015).
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Estos asombrosos sistemas de rastreo pueden aplicarse en muchos
otros campos. Uno de estos que tiene un gran impacto para la salud
publica es el rastreo de células para la identificaciéon de tumores
cancerigenos. Al tomar una biopsia, ésta se envia a un pat6logo para
que la estudie e identifique, definiendo si es un tumor cancerigeno, de
qué tipo y en qué grado. Esto presenta algunos problemas practicos,
ya que la cantidad de muestras que un patélogo puede revisar en un
dia es limitada. Al utilizar algoritmos de inteligencia artificial muy
similares a los del rastreo de futbolistas se pueden localizar las distintas
células en la imagen de microscopio de una biopsia e identificarlas
con base en sistemas predictivos (ver Figura 2).

¢Coémo funcionan estos sistemas? Lo primero es exponer a los
algoritmos a bases de datos gigantes que contengan imagenes de
biopsias que hayan sido analizadas y anotadas por expertos, es
decir, que tengan sefialadas qué es lo que identifica a un tumor como
maligno. Estas bases de datos van creciendo de manera exponencial
con cada nueva imagen con que se alimenta al sistema, volviéndolo
asi cada vez mas «inteligente»; entre mas datos acumula el sistema
se van logrando generar mejores predicciones.

Una vez que se le muestra al algoritmo una nueva imagen, éste
la descompone en sus distintos pixeles en busca de patrones que
se parezcan a lo que tienen las imagenes de su banco de datos.
Por ejemplo, busca dos nticleos que estén fusionados o células en
mitosis (division celular) acelerada o antes de tiempo. En general,
busca cambios en las células y los componentes de la imagen que
concuerden con otras imagenes donde ya se tiene un diagndstico.
Silas similitudes encontradas cumplen con suficientes parametros,
entonces el sistema genera una prediccion de diagnostico. Estas
comparaciones se realizan en pocos segundos, alcanzando niveles
de acierto muy elevados (Calder6n, 2015).

Ahora bien, ademas de poder predecir si la biopsia presenta un
tumor cancerigeno y el tipo al cual pertenece, el algoritmo puede
buscar en otras bases de datos los tratamientos que se han utilizado
para combatir este tipo de padecimientos y ver cuales han tenido un
mayor indice de éxito. De esta manera tener tratamientos mas eficaces
y personalizados, 1o cual lleva a una mayor probabilidad de cura.
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FIGURA 2: RASTREO AUTOMATIZADO DE CELULAS (CALDER(':)N, 2015).

Al ser ya capaces de identificar patrones malignos en imagenes de
microscopio de biopsias de tumores, ;qué mas podriamos hacer? ;Qué
tal desarrollar tratamientos personalizados para tratar la dolencia
especifica del paciente? Esto es lo que se vislumbra como el futuro
de la medicina. Utilizando sistemas inteligentes, el siguiente paso
esta siendo desarrollado en estos momentos, al predecir la forma
tridimensional que tomara una proteina con base en el codigo de
ARN mensajero (basicamente fragmentos del codigo genético).
Conociendo la forma de la proteina se puede definir si las mutaciones
presentadas tendran un efecto en el acople de esas proteinas con su
entorno, pero todavia mas importante, ayudara a disefiar firmacos
que se acoplen perfectamente a esas proteinas, asegurando el efecto
deseado. Con sistemas computacionales de alto rendimiento, estas
predicciones pueden hacerse en cuestiéon de minutos.

Recordemos que estamos viviendo en la Era de la Informacion, por
lo que estamos generando y manejando cantidades inimaginables
de datos, los cuales pueden ser procesados por sistemas inteligentes
para que tomen sentido y asi el mismo sistema pueda decidir qué
hacer con esos datos, tal y como traducirlos en una imagen 3D de
una proteina. Es por esto que la medicina que conoceran nuestros
hijos y nietos sera muy diferente a la que conocemos hoy en dia.
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Sistemas de inteligencia artificial basados en andlisis de sefiales

Otros tipos de algoritmos se basan en recibir sefiales y analizarlas
en tiempo real para producir distintos tipos de comandos. En este
campo podemos pensar en sistemas de captura de movimiento que,
por medio de sensores infrarrojos captados por camaras, pueden
generar modelos que imiten el movimiento de la persona con una
muy alta precision. Esta es la manera en que actualmente se hacen
los videojuegos que les encantan a ninos y grandes, y que al verlos
nos sorprende el grado de realidad que presentan. Los desarrolla-
dores de los videojuegos graban a los jugadores con estos sistemas
y luego los algoritmos traducen estas grabaciones y las sobreponen
en los dibujos animados de estos mismos jugadores. Con suficiente
cantidad de movimientos grabados, los sistemas pueden predecir
como se verd el jugador en casi cualquier movimiento, haciendo que
los juegos se vean sumamente reales.

Ademas de generar videojuegos capturando los movimientos de
una persona, estos sistemas se estan proponiendo para usarse en la
teleoperacion de robots humanoides, como lo es el robot NAO, de
manera que el robot se mueva imitando el movimiento capturado de
un humano (Nunez, 2018) (ver Figura 3). Estos sistemas pueden ser
de alta utilidad en situaciones de emergencia, en donde en vez de
enviar humanos a la zona de desastre y exponerlos a situaciones de
peligro, se puede enviar un robot controlado remotamente por una
personay que al usar realidad virtual ejecuta las funciones necesarias,
que son imitadas por el robot en tiempo real.
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FIGURA 3: TELEOPERACION DE UN ROBOT NAO POR MEDIO DE CAPTURA DE MOVIMIENTO.

La teleoperacion de robots tiene una aplicacion muy amplia e
importante en el mejoramiento de la calidad de vida de personas
con discapacidades motoras. Esta idea dio inicio al proyecto TERISA
(Telerobotic Intelligent System), el cual es un sistema de telepresencia
por medio de un robot humanoide NAO que permite a pacientes
con limitaciones motoras realizar tareas simples a través del robot,
ademas de utilizarlo como un medio de comunicacién e interaccion
con el mundo. En resumen, TERISA es un sistema de telerrobdtica
inteligente, es decir, una plataforma computacional incorporada en
un robot humanoide para realizar telepresencia.

El proyecto TERISA integra distintas tecnologias que permiten
diferentes formas de controlar al robot, dependiendo del tipo de
discapacidad del usuario, como se ilustra en la Figura 4. De esta manera,
si el usuario tiene el control de sus brazos y/o torso, puede operar el
robot por medio de un sistema de captura de movimiento, donde,
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por ejemplo, levantar el brazo derecho se traduzca en una funcién
especifica en el robot, como caminar en una direccién determinada.
Si el usuario tiene limitacion en el movimiento de sus brazos, el
sistema puede ser controlado a través del movimiento de los dedos,
usando sistemas como LeapMotion, donde los distintos movimientos
de cada dedo se traducen en comandos distintos para el robot (por
ejemplo, un movimiento circular del dedo indice izquierdo puede
traducirse en que el robot asiente con su cabeza). Adicionalmente,
con un sistema de lentes de realidad virtual, el robot puede imitar
el movimiento de la cabeza del usuario. Cuando el dafio motor de la
persona es elevado, la operacion del robot puede hacerse mediante
ondas cerebrales. Imaginen a una persona que perdi6 la movilidad
total de su cuerpo, pero no el control de su mente, y que se encuentra
postrada en una cama o silla de ruedas. Esta persona podria utilizar un
visor de realidad virtual en donde recibiria las imagenes captadas por
las camaras del robot, permitiéndole ver lo que ve el robot. Asi podria
experimentar nuevamente el mundo de forma virtual, ayudandolo a
salir del encierro fisico debido a su condicidn. El efecto psicoldgico
que experimentaria seria sumamente positivo y su calidad de vida
daria un giro de 180 grados.

Streaming video

Serial Communication
Open BCI/ C++ /
Python

FIGURA 4: MODOS DE OPERACIéN, PROYECTO TERISA.
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Por medio del proyecto TERISA un paciente que sufre de esclerosis
lateral amiotrofica (ELA) y no puede salir de su habitacién, podria
participar en actividades familiares tales como sentarse a la mesa a
comer a través de su robot teleoperado. Desde su cama, la persona
podria ver a toda su familia mediante de las camaras del robot,
escuchar lo que hablan e incluso participar de las conversaciones,
ya que el robot puede vocalizar palabras que la persona escribe con
sus ondas cerebrales. No hay duda que la calidad de vida de toda la
familia mejora de manera inimaginable con esta tecnologia.

El sistema mencionado en el parrafo anterior es un ejemplo de
una Interfaz Cerebro-Computadora (Brain-Computer Interface o BCI
por sus iniciales en inglés), la cual se describe como «un sistema de
comunicacion en el que los mensajes o comandos que un individuo
envia al mundo externo no pasan a través de las rutas de salida
normales del cerebro, entiéndase nervios periféricos y masculos»
(Mason, 2003: 11) (ver Figura 5). Dichos sistemas emplean técnicas
encefalograficas para detectar patrones de actividad cerebral, que
sirven como entrada para una interfaz de control de algiin mecanismo
fisico o virtual, como lo es el robot NAO.

Electrodos

Estado de dispositivo

L Estado de
despliegue de
Amplificador control Pantalla do Dispositivo

control

Usuario ¢ T

Extractor de » Traductor de ‘l Interfaz de “—| Controlador de
caracteristicas caracteristicas control dispositivo

t f |

Error reportado por el usuario

FIGURA 5: MODELO FUNCIONAL DE UNA BCI (ADAPTADO DESDE MASON, 2003: 11).

Una de las principales motivaciones para trabajar con BCIs es
precisamente crear sistemas de asistencia para personas con «sindrome
de encierro», quienes sufren de movilidad reducida o nula a pesar
de presentar una actividad neuroldgica normal. Este sindrome
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incluye una serie de enfermedades de las neuronas motoras que
afectan a las células que controlan los movimientos voluntarios del
cuerpo. Algunos ejemplos: esclerosis lateral amiotrofica, paraplegia
espastica hereditaria, esclerosis lateral primaria, atrofia muscular
progresiva, paralisis bulbar progresiva y paralisis seudobulbar. Al
utilizar sistemas de inteligencia de reconocimiento de patrones se
pueden disenar soluciones para estos pacientes cuya movilidad ha
sido severamente comprometida.

Para que un sistema de este tipo funcione, lo mas importante es
producir las sefiales adecuadas y que los algoritmos sean capaces de
detectar estos sutiles patrones especificos, asociados a las sefiales
intencionales que emiten los pacientes. En este sistema, el usuario
no se concentra directamente en la tarea que lleva a cabo, sino que se
crea un canal de comunicacion entre lamaquina y la persona a través
de ondas cerebrales, en la que ciertos procesos cognitivos conocidos
y que se pueden medir son asociados a tareas preestablecidas en la
aplicacion. En este caso, el canal de comunicacion se logra utilizando
imagineria motora, la cual es una tarea cognitiva que se refiere a la
reproduccién mental de un movimiento especifico sin ningtin otro tipo
de estimulo motor (Pfurtscheller, 2006: 31). El proceso para ejecutar
esta técnica consiste en la concentracién del usuario en laimaginacién
del movimiento de una de las extremidades. Este pensamiento crea
una actividad en la corteza motora en la zona relacionada con dicho
movimiento, que se refleja en una desincronizacién de la sefial
bioeléctrica medida a través de electrodos y electroencefalografia.
Luego de adquirida, la sefal eléctrica se traduce a un sistema binario
y este sistema la analiza buscando caracteristicas especificas que
indiquen una intencién de movimiento (mayor actividad cerebral en
una zona especifica). Una vez identificada y traducida esa sefal, el
sistema genera el comando, que bien puede ser un movimiento en el
robot o la seleccién de una palabra especifica que el robot vocalizara.

Una de las mayores fuentes de frustracién para los pacientes que
sufren de este tipo de discapacidades es la imposibilidad de poder
comunicarse, por lo que la funcionalidad de vocalizacion de estos
sistemas se convierte en una de las partes que mas ayuda a mejorarles
su calidad de vida.
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Utilizando una Interfaz Cerebro-Computador, el usuario emplea
su pensamiento para emitir impulsos que son captados, procesados,
clasificados y traducidos para generar sefiales mediante la imagineria
motora que le permiten interactuar con una interfaz grafica en donde
dichas sefiales se asocian a un panel de palabras que el usuario es
capaz de seleccionar para ser vocalizadas por el robot NAO.

En un futuro no muy lejano, los algoritmos de inteligencia artificial
utilizaran grabaciones previas de la voz de los usuarios, logrando
hacer que el robot NAO «hable» muy parecido a lo que lo hacia el
usuario antes de su enfermedad. Esto se consigue con tecnologias
similares con las que podemos generar cualquier movimiento en
un dibujo animado, con base en grabaciones previas del humano
realizando movimientos.

Los proyectos que se estan desarrollando en el PRIS Lab buscan ser
una herramienta para mejorar la calidad de vida de las personas que
sufren del sindrome de encerramiento, aprovechando los crecientes
avances tecnoldgicos para darles la posibilidad de comunicarse e
interactuar con el mundo que los rodea, devolviéndoles asi en parte
laindependencia que han perdido. Conforme més utilicen el sistema,
mas datos los ayudaran a mejorar y volverse mas «inteligentes»,
aumentando la velocidad de respuesta, reduciendo la cantidad de
errores e incrementando las opciones de interaccién para los usuarios.
El futuro es muy prometedor.
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Congestion en la autopista de la informacion

MONICA BONILLA, UNIVERSIDAD DEL ROSARIO
ALVARO CROVO, UNIVERSIDAD DEL ROSARIO

Durante la dltima década del siglo XX fue comun referirse al fendmeno
del auge de Internet y de los sistemas de informacién bajo la metéafora
de La stiper autopista de la informacion (Lyon, 2001). La alegoria fue
pensada con la perspectiva de que la tecnologia permite el transito
de la informacién con una velocidad sin precedentes. Sin embargo,
lo paradoéjico de esta representacion es que también resulta adecuada
parailustrar como Internet se ha convertido en un instrumento para
replicar los escenarios de desigualdad presentes en la sociedad. Una
interpretacion fiel al sentido original de la metafora indica que una
autopista es el instrumento urbano por excelencia para el progreso
y lamovilidad; en contraste, otra interpretacion posible sugiere que
una autopista es una via congestionada, un espacio de intolerancia
y un sinénimo de inmovilidad.

La desigualdad en el ambito tecnoldgico entre las y los jovenes
latinoamericanos puede ser expresada de forma grafica bajo el
supuesto de que la siper autopista de la informacion tiene dos
carriles; el primero, correspondiente a la interpretacion original de la
metafora, y el segundo, que se asemeja mas a una via congestionada.
Mientras para las y los usuarios del primer carril Internet es un
vehiculo novedoso y versatil, para las y los usuarios del segundo
carril es una retencion, un accidente en la via o un insulto que se
recibe a las seis de la mafiana.

Uno de tantos puntos en donde se evidencia el separador entre
un carril y otro es la diferencia de competencias respecto al manejo
de Internet entre quienes transitan por el carril veloz y quienes
transitan por la via congestionada. Si bien es cierto que el acceso a
Internet se ha venido fomentando a través de puntos de conexion
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en bibliotecas publicas, en los colegios y mediante la telefonia
movil, es cierto también que hay algunas competencias necesarias
para emplear Internet de forma adecuada que sélo se adquieren
tras el uso prolongado de las tecnologias de la informacion. Acerca
de esto, la UNESCO estableci6é unos parametros generales que
permiten evaluar el nivel de alfabetizacion digital en el territorio.
Sin embargo, es claro que tener acceso a Internet no basta, pues hace
falta contar con determinadas habilidades para poder aprovechar la
innovacion tecnoldgica, habilidades que van desde aprender a iniciar
un ordenador hasta el disefio de herramientas de software y hardware
para desarrollar una tarea especifica (Antoninis y Montoya, 2018)".

Las competencias sefialadas por la UNESCO se refieren de forma
exclusiva a la relacidn entre las y los usuarios y los dispositivos
tecnoldgicos, pero, no por eso hay que olvidar que presupuestos
basicos de la educacién como la escritura, lalectura y las competencias
ciudadanas también hacen parte de las dindmicas interdigitales de
las y los usuarios. Podria decirse incluso que el separador de La
super autopista de la informacion es tan solo una elongacion de
la brecha que hay respecto de la educacion entre las y los jovenes
latinoamericanos, ya que mientras las y los jovenes que tienen la
posibilidad de ir a las instituciones educativas de mejor calidad
consiguen buenos trabajos, salarios y automoviles, las y los jovenes
cuyos padres no pueden costear los mismos niveles de educacion
se quedan toda la vida en el mismo sitio. Es asi como Internet, una
herramienta con un potencial disruptivo y democratico invaluable,
termina replicando los mismos escenarios de desigualdad que estian
vigentes en la sociedad.

Es claro que Internet per se no es el germen de la desigualdad
respecto de la conectividad entre las y los jovenes de América Latina,

1 Segln la UNESCO, hay varias habilidades necesarias en el presente siglo para un
proyecto exitoso de alfabetizacion digital. Estas se dividen en siete secciones:
principios fundamentales sobre hardware y software, manejo de datos e informacion,
Comunicacién y colaboracién, creacién de contenidos digitales, seguridad en la red,
solucién de problemas y competencias relacionadas con la profesién. Cada una de estas
secciones cuenta con, al menos, tres o cuatro competencias requeridas para lograr un
proceso de alfabetizacion digital exitoso. El cuadro completo sobre las competencias
de alfabetizaci6n digital propuestas por la UNESCO esté disponible en: http://uis.
unesco.org/en/blog/global-framework-measure-digital-literacy (consultado el 9 de
noviembre de 2018).

- 96 —



sino que es la arquitectura bajo la cual ha sido construido lo que
funciona como un sistema que prolonga la brecha de la desigualdad.
De hecho, el algoritmo, que es 1a piedra angular de semejante edificio
al que denominamos ciberespacio, data de mucho antes a la creacion
de la primera web. El algoritmo es una forma de tomar decisiones que
naci6 con la creacion del Estado Moderno? y quizas mucho antes; no
obstante, la evolucion tecnoldgica le ha permitido perfilarse como la
herramienta ideoldgica propicia para la discriminacidon. El algoritmo
es el peaje ubicado justo antes del punto donde la stper autopista se
bifurca, él decide quién va por el carril veloz y quién se queda inmovil
en el trancon. Es por eso que hay dos competencias relacionadas con el
algoritmo que todo joven latinoamericano debe poseer para evitar que
Internet se convierta en sindnimo de desigualdad y de estancamiento
social; y en lugar de eso, que Internet sea como el carril rapido de una
super autopista con direccion al progreso. Estas dos competencias
son el reconocimiento del algoritmo y el discernimiento critico de los
contenidos en Internet. Al margen de los estandares de alfabetizacién
digital de la UNESCO, que son instructivos como metas de politica
publica, si instituciones més cercanas al nicho social de las y los
jovenes, como la familia o el colegio, se esforzaran por implementar
politicas educativas en las que se promueva el desarrollo de estas dos
competencias desde la temprana edad, la brecha de la desigualdad
entre las y los jovenes latinoamericanos se veria reducida en temas
como la educacién y la oportunidad laboral, al menos en lo atinente
al uso de plataformas virtuales.

2 Laafirmacion surge de una lectura del concepto de «Tecnologia politica del cuerpo»,
desarrollado por Michael Foucault en Vigilar y Castigar. Segun Foucault (2009), las
instituciones disciplinan a los individuos a través de tres procedimientos: la inspeccion
jerarquica, la sancion normalizadora y el examen (p. 199). Estos procedimientos
permiten que el individuo se convierta en un cuerpo décil y productivo. Los autores
del presente texto consideran que la nocién de tecnologia politica del cuerpo y sus
respectivos procedimientos —sobre todo el de examen, que en palabras de Foucault
(2009) «es una mirada normalizadora que permite calificar, clasificar y castigar» (p.
215)—son el reflejo de una racionalidad algoritmica al interior de las instituciones. Por
otro lado, la referencia al Estado moderno se da debido a que Foucault (2009) indica en
Vigilar y Castigar que las disciplinas y la tecnologia politica del cuerpo nacieron como
proyecto de las instituciones mientras los Estados modernos surgian entre discursos
de libertad y garantias.
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Reconocer el algoritmo

El algoritmo es un guardidn en una puerta, tal vez uno como el del
cuento de Franz Kafka®. El toma la decisién de quién entra y quién
no, no hay mas opciones. Nadie sabe con exactitud como toma sus
decisiones. Sin embargo, sus veredictos son de vital importancia en
la vida de las personas. Un algoritmo puede decidir si una persona
obtiene un crédito hipotecario o si un o una estudiante se hace be-
neficiario de una beca o no, e incluso puede decidir si una persona
adquiere una poéliza de seguro médico o no.

Contrario alo que se pensaria, el algoritmo no esta hecho de software.
Los procesos de toma de decisién tienen un caracter algoritmico
desde lamodernidad, es decir, se realizan ciertas acciones de manera
secuencial con el objetivo de ejecutar diferentes procesos y responder
a determinadas necesidades; en el contexto no computacional haria
referencia a las resoluciones que hacen los seres humanos siguiendo
unas reglas. Respecto al algoritmo como cddigo, es un grupo de
instrucciones definidas, ordenas y finitas que llevan a la realizacion de
una accion mediante unos pasos determinados que permiten a quien
realice la accion hacerlo de manera precisa. Entender la estructura
implica hacer una representacion de los diferentes niveles que existen
para la ejecucion de tareas por parte de las maquinas.

El modelo burocratico de la administracion, descrito por Max
Weber*, hacia referencia a una etapa temprana en el desarrollo del
Estado-Nacién, donde estaba presente la urgencia de recolectar la
mayor cantidad posible de datos acerca de las y los ciudadanos. Esto
evidencia que antes del internet, los gobiernos ya realizaban practicas
de calificacion de las y los ciudadanos con propdsitos administrativos,
el primer paso parala toma de una decisién de caracter algoritmica. El
segundo paso, luego de registrar los datos de la persona, es cuando el
algoritmo tiene que convertir los datos en informacion. Este proceso
es conocido como Data Mining?®, y hay varios mecanismos mediante

3 VerAntela Ley, de Franz Kafka: https://ciudadseva.com/texto/ante-la-ley/ (consultado
el 9 de noviembre de 2018).

4 Se pueden encontrar ideas de Weber estudiadas en el contexto tecnoldgico, en textos
como Surveillance Society, de David Lyon.

5  Lasiguiente es la entrada de Wikipedia sobre Data Mining: https://en.wikipedia.org/
wiki/Data_mining (consultado el 9 de noviembre de 2018).
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los cuales puede ser llevado a cabo. Uno de los més utilizados es
el predictive modeling®, que consiste en el andlisis de datos con el
objetivo de consolidar proyecciones hacia el futuro. A través del uso
de este modelo, por ejemplo, es posible para una empresa proyectar
en el futuro el comportamiento de un postulante para un trabajo,
basandose en los resultados de su evaluacion psicotécnica, escenario
que puede prestarse para multiples formas de discriminacion.

Sibien no hay claridad acerca de coémo funciona el algoritmo, dado
que la toma de decisiones puede tener diferentes variables, es una
ventaja tener consciencia sobre la existencia del mismo. Aunque no
es un fendmeno tecnoldgico, la metamorfosis de los pesados libros de
archivo de la oficina burocratica, que se convirtieron en las bases de
datos de Internet, establecid unarelacion estrecha entre el algoritmo
y el software. La ubicuidad de los sistemas de informacion permite
que el algoritmo esté cada vez mas presente en la vida diaria, por
eso es importante ser conscientes de su existencia y presencia en
nuestra vida, al menos digital.

Las y los jovenes latinoamericanos que van por el carril lento de
la siper autopista de la informacién estan en desventaja si no tienen
conciencia de la existencia del algoritmo. Pongamos como ejemplo
algunos de los procedimientos que usan actualmente muchas
empresas cuando realizan contrataciones. Un o una joven que tiene
conocimiento de la tarea del algoritmo puede llegar a conclusiones
como que las empresas y las universidades investigan los perfiles de
sus candidatos en las redes sociales. De esta forma, alguien que no
reconozca la presencia del algoritmo puede ser muy irresponsable
con el manejo de suimagen publica. Preocupacion valida, teniendo
en cuenta lo facil que es para las personas sentirse desligadas de su
identidad material en los espacios virtuales’. De modo que a un o una
joven que ignore la propension de las empresas, las universidades
y la misma sociedad, en relacién a su navegacion y la constitucion
de su identidad digital, lo puede hacer vulnerable en términos de

6  Una descripcion acertada e ilustrativa de los procesos de Data Mining se encuentra
disponible en Mobility, data mining and privacy: a geographic knowledge discovery, de
Fosca Giannoti y Dino Pedreschi.

7  Paraprofundizar sobre el imaginario en el que el ciberespacio es una dimension ajena
a la realidad, resulta Gtil el texto Born Digital, de John Palfrey y Urs Gasser.
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inclusién y de igual forma exclusidn, dentro de diferentes aspectos
de interaccidn social. En el contexto laboral, por ejemplo, a partir
del perfil virtual de una persona, una compailia selecciona su
personal. Esta caracterizacion se realiza por medio de algoritmos
que investigan y construyen la identidad virtual del postulante, quien
esta en potencial peligro de ser rechazado para multiples trabajos
por una razén que desconoce. Por eso es necesario concientizar a
las y los jovenes respecto al modo en que muchos actores sociales
estan tomando decisiones de participacion, que es bajo la aplicacion
de algoritmos, con el objetivo de que cada vez mas jovenes no sean
calificados como indeseables por el algoritmo y puedan conseguir
buenos empleos, ingresar a programas universitarios, tener acceso a
cierta informacion, entre otros aspectos; y que los ayuden a conseguir
sus metas personales.

Discernimiento critico

Julio Cortézar escribi6 un cuento en el cual todas y todos empiezan
a escribir. En consecuencia, toda la tierra se llena de hojas, desde el
suelo hasta el cielo. Al no haber mas espacio para escribir, las y los
escritores (que son todas y todos) lanzan todo el papel al mar. Cuando
el mar se llena, las y los escritores vuelven a hacer montafias con
sus escritos en la tierra. La vuelven a llenar del suelo hasta el cielo®.

Asi como en el cuento de Cortazar, Internet es un espacio casi
ilimitado, donde todos los dias se acumulan montaiias de informacion.
Por eso es importante, sobre todo a nivel educativo, que todas y todos
los jovenes de Latinoamérica cuenten con la capacidad de discernir de
manera critica a la hora de escoger las fuentes que van a destinar ala
investigacion, o para enterarse de noticias y tener acceso a diferentes
contenidos (informativos, educativos, de entretenimiento, etc.),
ademas de capacitarse y participar en la sociedad. A continuacion se
presentaran dos ambitos de reflexion: investigacion y desinformacion.

Gasser y Palfrey (2008) describen como la tecnologia en la actualidad
posee herramientas que pueden ayudar a las y los jovenes a diferenciar
entre una pagina web que cuenta con informacién de calidad y otra

8  Ver Fin del mundo del fin, de Julio Cortazar: http://www.literaberinto.com/cortazar/
findemundodel_fin.htm (Consultado el 9 de noviembre de 2018).
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que no. Hay una herramienta en particular que es resaltada por los
autores: «los motores de busqueda - the wildly powerful gatekeepers
of the digital world® (2008: 177).

Los motores de busqueda, también conocidos como buscadores,
juegan un papel esencial en la solucion del problema de la sobrecarga
de informacion en Internet, ya que son depdsitos del historial de
blisqueda de cada usuario. Una revision estadistica de los datos de
blisqueda en un buscador como Google permitiria evidenciar cudles
son las paginas preferidas por las y los jovenes a la hora de investigar.
Con eso seria posible identificar qué tan fidedigna es la informacion
en la que las y los jovenes basan sus procesos de investigacion.

Sin duda, la aproximacion de Gasser y Palfrey (2008) al problema
de la sobrecarga de informacién en Internet tiene mas de un tema
que merece ser discutido. Piénsese, por ejemplo, en la privacidad
de las y los usuarios, o en el hecho de que la educacion de las y los
jovenes descanse en las manos de grandes corporaciones privadas sin
ninguna consideracion ética. Respecto a la desigualdad en América
Latina, es claro que la sobrecarga de informacion en Internet es una
cuestion a la que son mads vulnerables las y los jovenes que tienen
menos acceso a Internet.

Siguiendo la solucién planteada por Gasser y Palfrey (2008), la
herramienta que hoy en dia continda teniendo vigencia y que puede
tener mayor impacto social, ademas de ser usada en pro de generar
discernimiento critico y empoderamiento de las y los jévenes, son
los motores de bisqueda, solucién que sélo puede estar dirigida
a jovenes con acceso constante a un motor de bisqueda. Por la
manera en cOmo opera una search engine, la propuesta de revisar el
historial de busqueda académica de las y los jovenes para identificar
las paginas web mas consultadas solo se hace posible cuando cada
joven es identificado con uno o varios dispositivos. De este modo, un
o una estudiante que tiene que hacer sus labores de investigacion en
una biblioteca publica, porque no cuenta con un plan de datos para
su celular ni un computador en casa, queda de manera automatica
excluido del rango de accion de la solucion.

9  Latraduccion sugerida seria: «los motores de bisqueda - los salvajemente poderosos
guardianes del mundo digital».
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El problema de la sobrecarga de informacion en Internet tiene
consecuencias como la desinformacioén (missinformation) y casos
concretos como las noticias falsas y el daily me, ambos causados por
la falta de discernimiento critico de las personas a la hora de navegar
en la red. En primer lugar, las fake news son noticias que reportan
hechos falsos, generalmente presentadas a través de formatos digitales
similares alos de la prensa, aspecto que puede provocar confusiéon en
una persona sin acceso frecuente al espacio digital. En segundo lugar,
el daily me es un fenémeno seglin el cual cada usuario administra
su propio contenido periodistico, entregado a través de la operacion
del algoritmo; es decir, el algoritmo estudia el comportamiento del
usuario en linea y luego le entrega el contenido que resulte adecuado
para él o ella seglin un proceso analitico. Este segundo efecto de la
falta de discernimiento critico tiene su manifestaciéon Gltima en
problemas como el fanatismo en las redes sociales, ya que cuando
el algoritmo dirige propaganda politica de forma intrusiva alas y los
usuarios a través de las redes sociales, las y los jovenes que carecen
de la competencia de discernimiento critico frente a los contenidos
que leen en Internet estan expuestos a creer que la informacion que
reciben es de caricter general y que, por eso mismo, es la tltima
verdad respecto de la realidad social y politica del lugar donde se
desarrolle dicha noticia, concepcién que va a resultar en palabrasy
actos de odio en contra de quienes opinen diferente.

Estos dos escenarios problematicos pueden ser resueltos con la
propuesta de Gasser y Palfrey (2008). De hecho, la virtud de esta
propuesta radica en que es el codigo el mecanismo para mitigar los
efectos perjudiciales de la sobrecarga de informacion en Internet.
Los fake newsy la propaganda politica dirigida a través del daily me,
hijos del codigo, son reprendidos por su propio padre. No obstante,
la inquietud sobre la desigualdad sigue sin estar resuelta. Las y los
jovenes que no tienen un acceso frecuente a motores de btisqueda
y que no se identifican con un dispositivo siguen destinados a
enfrentarse en las bibliotecas publicas con montafias y montafias
de informacion, sin ninguna herramienta de discernimiento critico.
El algoritmo nuevamente cierra la puerta a quienes van por el carril
lento, los deja embotellados entre bocinas y vecinos insultindose.
Esto prueba que el ecosistema digital esta dirigiéndose cada vez mas
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hacia un modelo cuyo tnico foco de atencién es el carril veloz de
La stiper autopista. El carril lento de La stiper autopista s6lo cobra
protagonismo cuando es necesario analizar el comportamiento de
las y los usuarios con el fin de registrarlos, clasificarlos y perfilarlos,
para que después el algoritmo los rechace a través de decisiones
discriminatorias.

Conclusién

El algoritmo no es una innovacion tecnoldgica, sino un proceso mediante
el cual se toman decisiones; primero clasificando al sujeto y luego
asignandole un lugar. Lo que ha permitido la innovacién tecnolégica
es el abastecimiento del algoritmo con cantidades inimaginables de
informacion. Las search engine, la publicidad dirigida y el software
de analitica predictiva son muestras pequeias de lo que el algoritmo
es capaz de hacer con la informacién adecuada.

Lo anterior conlleva una responsabilidad moral importante. La toma
de decisiones fundamentada en datos recogidos por medio de sistemas
de informacion puede llegar a ser radicalmente discriminatoria. Si
bien las decisiones del algoritmo no son susceptibles de un examen
moral, los factores que determinan esas decisiones son escogidos
por seres humanos, quienes si deberian elegir criterios mas éticos
que unarelacion costo-beneficio ala hora de programar el algoritmo.

La diferencia entre las competencias de las y los jovenes
latinoamericanos ala hora de usar Internet es una muestra diminuta del
sesgo que existe en la actualidad con respecto al uso de las tecnologias
delainformacion. Sin embargo, resulta ilustrativo pensar que el propio
espacio digital esta replicando las desigualdades del mundo analogo,
que es lo que muestran las dos competencias aqui estudiadas. Las
y los jévenes latinoamericanos que no reconocen la existencia del
algoritmo carecen de una comprension de la estructura de Internet y
de la forma en que las empresas toman decisiones, lo que los deja por
fuera de multiples espacios laborales. Por otro lado, las y los jovenes
latinoamericanos que no son capaces de discernir los contenidos de
Internet de forma critica estan ajenos al espectro tecnolédgico de la
educacion. Ambos escenarios sugieren que la dimension digital esta
adoptando un disefio urbano segtin el cual algunos usuarios van por
una stiper autopista, mientras otros se quedan en una retencion. Por
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eso es necesario que tanto las y los generadores de politicas educativas,
como todos los sectores educativos que se dibujan alrededor de cada
joven, se esfuercen por hallar cada vez mas competencias que hagan
posible a todas y todos los miembros de la sociedad contar con las
mismas herramientas dentro de los entornos digitales.
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Instagram como interfaz tecnoldgica: algoritmos e
interaccion de las juventudes

CAROLINA CASTRO GRAU, UNIVERSIDAD DE CHILE

Introduccidn

El objetivo de este capitulo es ofrecer una propuesta tedrica que permita
identificar y comprender tanto las significaciones como las logicas
de accién que orientan la experiencia de interaccién y presentacion
de contenido visual en Instagram, de jovenes entre 18 y 29 afios, de
diferentes contextos socioecondmicos. Para este estudio se realizo
adicionalmente una experiencia piloto en la ciudad de Santiago de
Chile. Como base del abordaje teérico se utilizara como referente el
concepto de «experiencia social» de Dubet (2011), al que se afiade la
nocion de interfaz tecnolodgica.

Lafinalidad de este ejercicio analitico es contribuir a comprender
como estas plataformas de redes sociales con su disefo de interfaz,
affordances, algoritmos y procesamiento de datos posibilitan las
formas de interaccion de las y los jovenes en nuevos espacios sociales
virtuales, configurando una experiencia que responde no s6lo a la
voluntad de los sujetos, sino también a los marcos de acciéon que
proponen las propias tecnologias digitales y sus entramados codificados.

Redes sociales y narrativas de si, el caso de Instagram

Enla sociedad contemporanea, los sujetos se encuentran con mayores
cuotas de responsabilidad en la definicion de sus esquemas de accion
y respectivas construcciones identitarias, situaciéon que responde
principalmente a la crisis generada por la deslegitimacion de las
instituciones y estructuras propias de la sociedad moderna (Dubet,
2010), posicionando al mercado como el principio organizador de la
vida social (Castafo, 2017), lo que funciona como anclajes temporales
de sentido que orientan las acciones (Lipovetsky, 2006).
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El uso de plataformas de redes sociales en América Latina es
intenso (Comscore, 2017). En Chile el acceso a Internet supera el 80%
en la poblacién, mayoritariamente desde conexién movil, siendo las
plataformas de redes sociales la principal categoria de uso de Internet
en el pais (Subtel, 2017), sobre todo entre las juventudes, quienes
serian los grupos sociales mds expuestos a este nuevo contexto
(PNUD, 2002; Livingstone, 2008; Al-Kandari, Melkote y Sharif, 2016)
y para quienes la red se ha convertido en un aspecto fundamental
de su cotidianidad (Feixa, 2005).

Instagram es una de las plataformas de redes sociales con mayor
crecimiento en el mundo (Pew Research Center, 2018), contando con
1.000.000 de usuarios al presente (Instagram, 2018; WeAreSocial &
Hootsuite, 2018) y consoliddndose como la red social predominante
para compartir fotografias (Bafiuelos, 2017).

Su arquitectura tecnoldgica se destaca desde sus inicios por ofrecer
una interfaz disefiada para producir, retocar y compartir contenido visual
en un mismo lugar, privilegiando este recurso para la interaccion. Al
mismo tiempo, mediante sus mecanismos de procesamiento de datos,
invita a valorar lo que ocurre a cada instante y, a la vez, estar deseoso de
lonuevoy de lo inmediato (Naval, Serrano-Puche, Sddaba-Chalezquer
y Arbués-Radigales, 2016), lo que ha desembocado en un frenesi de la
auto-documentacion y auto-narracion de los propios sujetos.

En estos espacios de interaccion los usuarios pueden escoger desde
un amplio espectro de opciones (qué, como y cudndo presentarse
ante los demas), lo cual permite entender el contenido visual como
un producto cultural y, asimismo, como «una tecnologia afectiva
que permite vehiculizar la experiencia de construccion subjetiva»
(Triquell, 2013: 4).

Sobre la experiencia social y sus légicas de accion

Entre las teorias que explican a los individuos y sus acciones a
partir de las estructuras sociales y las sociologias de la accion de
interpretacion individualista, se encuentra lo que Dubet (1996)
denomina «sociologia de la experiencia». Su concepto central, el
que denomina «experiencia social», es definido como una manera
de construir y de experimentar lo real, y no sélo de absorberlo,
por tanto responde a una diversidad de principios culturales que
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organizan las conductas en juegos sucesivos de identidad como un
trabajo cotidiano y no como un ser (Dubet, 2010). En este sentido,
la experiencia social no alude a un tnico principio orientador, sino
a varios de manera paralela, y es la dindmica producida por esta
actividad la que constituye la experiencia social.

Para Dubet (2011), cada experiencia social procede de la articulacion y
combinacion de tres 16gicas. Por una parte estd lalgica de integracién
social, que remite a la funcion socializadora de la sociedad y, por ende,
el sujeto se presenta ante los demas desde su pertenencia y posicion,
trabajando por garantizar el reconocimiento de lugar e identidad.
Por otra parte esta la logica de la estrategia, bajo la cual el sujeto
instrumentaliza su accién, apuntando a objetivos y definiéndose por
sus recursos y su racionalidad utilitarista. Y por dltimo la l6gica de
la subjetivacion, la cual no se reduce ni a la tradicion ni a la utilidad,
por lo que el actor no esta solamente definido por sus pertenencias
y sus intereses, sino también por una distancia de si mismo y por su
capacidad critica, lo que hace de él un sujeto (Dubet, 2010).

Desde una vision critica, antes que un facilitador y traductor de
la accién social, una plataforma de red social es un mediador que
refleja las elecciones estratégicas de los propietarios, disefladores y
programadores (Gillespie, 2014; Van Dijck, 2016), y moldea los actos
sociales (Latour, 2005), guiando de forma activa las interacciones
y rutinas de los usuarios a través del disefio de su interfaz, sus
affordances, y los mecanismos de procesamiento de los datos que
permiten canalizar la interaccion social bajo diferentes estrategias
(Van Dijck y Poell, 2013), destacando el mecanismo de popularidad
y los algoritmos.

De manera simplificada, una interfaz refiere al conjunto de
elementos de la pantalla que permiten al usuario realizar acciones
en la plataforma (Van Dijck, 2016), elementos también conocidos
como affordances (Norman, 1978), que refieren a invitaciones al uso
(Scolari, 2018) o posibilidades de accidon que tiene el usuario para
interactuar en la interfaz.

Por otro lado, entre los mecanismos de procesamiento de datos
se encuentran los algoritmos que juegan un rol importante en la
seleccion de la informacién considerada relevante para los sujetos.
Un algoritmo, en un sentido bésico, es una lista finita de instrucciones
definidas para calcular una funcién automatica. No obstante, esta
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determinacion no se basa exclusivamente en la afinidad real de las
interacciones entre dos personas, sino que también en el principio
de popularidad y lo que es tendencia en el conjunto total de la red
social (Gillespie, 2014). Y ademas en las elecciones estratégicas de
los propietarios de la plataforma, lo que no sélo implica maniobras
técnicas sino también ideoldgicas, afectando activamente la creacion
y la expresividad de sus usuarios (Van Dijck, 2016).

Considerando lo anterior se propone, ademas de las diferentes
l6gicas orientadoras de la accion de Dubet (2011), actuar de una
cuarta logica en la experiencia de interaccién en linea, mencionada
anteriormente y que se denomina interfaz tecnologica. Concepto
que se puede entender como una arquitectura computacional, pero
igualmente en un sentido sociocultural y politico, convirtiéndose en
una infraestructura performativa que permite que pasen cosas, que
media, sugiere, cuantifica y mide la vida social, lo cual tendria incidencia
en la configuracion de las experiencias de los propios usuarios (Van
Dijck, 2016), transgrediendo la idea de intermediario neutral.

Presentacion e interaccion mediante contenido visual en Instagram
y sus légicas orientadoras

A través de una aproximacion cualitativa, para este estudio piloto
se realizaron 16 entrevistas semiestructuradas a jovenes usuarios
de Instagram y un andlisis de contenido, tomando en cuenta los
elementos teéricos antes abordados. En esta exploracion fue posible
reconocer una pluralidad de significaciones en los discursos delasy
los jovenes, y con ello identificar diferentes l6gicas y racionalidades
orientadoras de la accion, permitiendo comprender la experiencia
social de presentacion e interaccién en dicha plataforma como una
préctica con alcance multidimensional y que no necesariamente
busca continuidad en el tiempo.

Un grupo de significaciones remitié al encuentro con otros,
asegurando pertenencia e integracion social mediante la actualizacién
de modos comunes de percibir la realidad, con normas y expectativas
que posibilitan mantener un orden, aunque bajo los ritmos que
propone la propia interfaz tecnoldgica, la cual organiza de forma
particular los tiempos de espera, el grado de compromiso y los
mecanismos de inclusion y exclusion. Estas significaciones son
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orientadas principalmente por la administracion de una légica de
integracion social.

Ademas fue posible identificar significaciones que dieron cuenta
del despliegue de tacticas y un uso estratégico de recursos para la
consecucion de intereses y objetivos, reconociendo la experiencia
en Instagram como una oportunidad de negociacién y competencia
que permite corporizar la presencia en el espacio online mediante
el recurso visual, en conjunto con el despliegue de una serie de
estrategias facilitadas por las posibilidades de accién de la propia
interfaz tecnoldgica. Con este trabajo del sujeto se puede conseguir una
mejor version de si mismo con el fin de ser mas visible y susceptible de
recibir aprobacién, lo que lleva a algunos a «borrar la distincién entre
la expresion personal y la publicidad, y a mercantilizar la identidad
propia como un bien que hay que vender o consumir» (Dussel citado
en Van Dijck, 2016: 7). Este conjunto de significaciones se orienta
mayoritariamente por la administracion de laldgica de la estrategia.

Asimismo, fue posible identificar expresiones en las que los sujetos
se perciben como auténomos, criticos y reflexivos, significando
la experiencia de interaccién como una oportunidad para exhibir
practicas y espacios cotidianos fuera de las pantallas, que en conjunto
permiten proyectarse en linea como sujetos tinicos y auténticos, con
la aspiracion a un reconocimiento de diferenciacién del resto a través
del contenido publicado. Sin embargo, al querer seguir los ritmos y
el caracter de novedad promovido por la propia interfaz tecnoldgica,
se invita a una reinvencion sucesiva, y lo que antes era para toda la
vida, hoy se convierte en sélo un atributo (Bauman, 2007).

No obstante, es posible interpretar que esta reinvencion se encuentra
igualmente guiada por el contenido previamente aceptado que circula
en la plataforma, dinimica que se explica principalmente por el deseo
de sentido de pertenencia, aparejado a un deseo de autenticidad y
autonomia, es decir, de querer ser parte de los demas al mismo tiempo
que se busca singularidad (Bauman, 2013), pero sin correr el riesgo
de invisibilidad. Estas significaciones responden principalmente a
la administracion de la logica de subjetivacion.

Finalmente, al visualizar la pluralidad de significaciones que
emergieron de los discursos de las y los jévenes entrevistados, se
puede advertir que la experiencia social de presentacion e interacciéon
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en linea es imposible de comprender sin considerar el actuar de una
logica de interfaz tecnoldgica. Las y los jovenes en sus relatos dan
cuenta de la importancia de los marcos referenciales de acciéon y
mecanismos de procesamiento que ofrece la plataforma de Instagram
para configurar sus propias experiencias.

Algunas reflexiones sobre la propuesta de la l6gica de interfaz

Las plataformas de redes sociales se han transformado en espacios
en donde la tecnologia, las practicas sociales, los significados y las
identidades se entremezclan y dialogan constantemente, y por tanto
han excedido el ambito tecnoldgico, posicionandose como artefactos
culturales que transforman y cuantifican cada vez mas la vida social.

Una propuesta de interfaz tecnoldgica, programada y disefiada por
humanos con sesgos e intereses politicos y econémicos (Van Dijck,
2016), es capaz de dirigir, orientar y moldear la propia experiencia
de los sujetos (Latour, 2005; Gillespie, 2014), quienes se encuentran
en una tensidn constante entre inhibir ciertos esquemas de acciéony
actualizar otros para articular su experiencia (Dubet, 2011).

Para el caso particular de Instagram, su propuesta de interaccion
mediante contenido visual representa una oportunidad de comunicacién
instantanea, efectiva y visual. Sin embargo, los algoritmos privilegian
cierto contenido por sobre otro, con el fin de que el usuario permanezca
la mayor cantidad de tiempo en la plataforma, configurando feeds
de noticias donde las publicaciones publicitarias tienen cada vez
mayor relevancia —pues son el modelo de negocio de esta plataforma.

Por otra parte tenemos las affordances que permiten cuantificar
la atencién y el reconocimiento social, configurando dindmicas
de interaccidn que sugieren a los sujetos ser exitosos y felices,
normalizando la exposiciéon de contenidos propios de espacios
privados e intimos (Sibilia, 2008) con el fin de construir perfiles
mas susceptibles de recibir «me gusta» y, en definitiva, forjando a
convertirse en su propio objeto de publicidad (Han, 2013). De este
modo, labtsqueda de acumulacion de atencion detona nuevas formas
de exclusion, sometimiento y explotacion (Ricaurte, 2017), pues no
todos los actores sociales se encuentran de igual manera expuestos
y por tanto no todos tienen los mismos margenes de libertad de
accion y resultados.
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Sin embargo, al considerar las significaciones de las y los jovenes
de diferente edad, género y GSE —con el fin de obtener resultados lo
mas representativos, no asi generalizables a la poblaciéon dado que
es un estudio de exploracion inicial a la tematica—, no fue posible
hallar grandes discrepancias en sus discursos. Este panorama permite
sospechar que al menos a nivel discursivo —no necesariamente
de practicas sociales—, en la configuracion de la experiencia de
interaccion online existe la ilusidon de ir mas alla del ordenamiento
socioestructural.

En definitiva, la presentacion e interaccion de las y los jovenes no
necesariamente es un reflejo de su pertenencia a una estructura social,
lo que se podria explicar por la ausencia de anclajes rigidos que orienten
las acciones, pero también, en cierto modo por la predominancia
que tendria la 16gica de interfaz tecnoldgica en la articulacion de la
experiencia de interaccion online, pues las posibilidades de accion
que ofrece la interfaz permiten decidir una vida a la carta (Lipovetsky,
2007), al punto de significar y percibir sus oportunidades de construir
su experiencia de un modo ilusoriamente homogéneo y a la vez
diferenciador de habitar estos nuevos espacios sociales.
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Pensar la inteligencia artificial y las narraciones en
los videojuegos para afrontar la exclusion social de
los jovenes en América Latina

MARCO JARAMILLO, PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DE CHILE

El videojuego es un medio interactivo que nutre y reproduce en su
narrativa parte del mundo simbolico presente en el sistema social.
Los desarrolladores disefian personajes, didlogos, cinematicas,
mecanicas y objetivos acudiendo en forma consciente o inconsciente
a nociones especificas de libertad, igualdad, éxito, colaboracion,
roles de género, etc.

Las experiencias narrativas de los videojuegos poseen
representaciones que pueden contribuir a mantener el orden social
vigente o a nuevas formas de pensarlo e interpretarlo. Cumplen
un rol similar al que la television y el cine tienen reconocido para
la construccion de sociedades mas justas, diversas, inclusivas y
democraticas.

Uno de los elementos que interviene en la narrativa de los videojuegos
eslainteligencia artificial, encargada de modelar y generar contenidos
y comportamientos de elementos vinculados con la experiencia de
juego. Su disefo e implementacion no se reduce a un asunto técnico,
sino que también expresivo. Es parte del lenguaje de disefio y de la
propuesta que hace el videojuego al jugador. Por eso se trata de un
componente discursivo y politico.

En América Latina, una parte de los jévenes juegan con regularidad.
Se vinculan y disfrutan de las narrativas de los videojuegos. Pero al
mismo tiempo sufren de exclusion social, econdmica y politica desde
de los sistemas educativos, el mercado del trabajo, la representacion
politica, el acceso a seguridad social, entre otros; asi como brechas
educativas en la misma generacion.

La situacion de este grupo de usuarios presenta a los desarrolladores
la oportunidad de aprovechar la proximidad que tienen con los
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videojuegos para contribuir a disminuir el problema de la exclusion.
En este capitulo se abordara la pregunta sobre como deberia ser
aplicada la inteligencia artificial para influir en la produccién de
narrativas que aporten a la inclusion y la disminucion de brechas
de los jovenes en Chile y América Latina en el mercado laboral, los
sistemas educativos y la representacion politica.

La narrativa en el videojuego: una forma de interaccion
comunicativa

Definir la narracion en el videojuego exige comenzar la reflexion
con el clasico debate entre narratdlogos y luddlogos a fines de los
afios noventa y principios de este siglo. Los primeros consideraron
el videojuego como un medio narrativo digital (Planells, 2013; Rossi,
2018), susceptible de ser estudiado por la narratologia, incorporan-
do el hipertexto en el analisis como hicieron Janet Murray (1997),
Marie-Laure Ryan (2003) e Isidro Moreno (2002). Los segundos 1o
caracterizaron como simulaciones construidas por un conjunto de
reglas, destacando por sobre todo su componente liidico (Frasca, 2001
y 2003). O como textos ergddicos en los que confluye la historia y el
relato, y por lo tanto no pueden ser analizados por la narratologia
clasica aunque incorpore la hipertextualidad (Aarseth, 1997; Juul, 2001).
El desencuentro se porque los narrat6logos siguen sosteniendo una
visién estructuralista de la narracién (Genette, 1972). Por eso se propone
entender la narracidon adaptando la propuesta post-estructuralista
y cognitiva de Herman (2009), que la define como producto de una
interacciéon comunicativa, que para el caso del videojuego seria entre
el desarrollador y el jugador, en donde el primero ofrece una narrativa
guionizada compuesta por personajes, sus comportamientos, los
didlogos, las cinemadticas, el entorno, las reglas y los objetivos, para
que el segundo construya su narrativa personal que es el producto
de las decisiones que toma con su avatar (Calleja, 2011).
Lanarrativa personal es el resultado de la relacion entre la propuesta
semiotica del juego, la estructura de reglas que ofrece el juego y las
facultades cognitivas del jugador para interrelacionarlas y actuar
en el mundo de ficcion interactiva (Calleja, 2009). Se trataria de un
proceso de apropiacion en donde el usuario filtra, resignifica, integra
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orechaza (Martin-Barbero, 2010) la narrativa guionizada para decidir
y crear a través de su avatar un curso de acontecimientos, un relato.

El esquema incorpora a la qualia como un elemento fundamental.
Herman (2009) describe esta propiedad como el peso psicoldgico y
emocional que experimentan los personajes con los acontecimientos
que van ocurriendo y que el jugador experimenta de una manera
particular.

La inteligencia artificial y la narrativa en videojuegos

Lainteligencia artificial es la responsable de modelar la experiencia del
usuario generando contenido (texturas, reglas, elementos narrativos,
etc.) y comportamientos tanto para NPC (Non-Player Cardcter) y para
jugadores artificiales (Yannakakis y Togelius, 2015). Los personajes
que no son controlados por un usuario humano son programados
para tener determinadas conductas, didlogos y expresiones en el
mundo virtual y frente a las acciones del jugador. Se plasman en ellos
formas especificas de qualia ante la reaccion a los acontecimientos
que estan predefinidos en la narrativa guionizada o que son producto
de la interaccion del jugador con ellos.

Por eso la inteligencia artificial no s6lo es una cuestion técnica.
También es un recurso expresivo del videojuego que forma parte del
lenguaje del disefio (Mateas, 2003) y de la narrativa guionizada. Y
es que en su implementacion se plasma una vision especifica sobre
el comportamiento humano frente a distintos acontecimientos,
sugiriendo un punto de vista antropoldgico y politico sobre la relacién
entre conductas, emociones, motivaciones y el entorno.

Para implementar la inteligencia artificial se suelen usar una de
las dos técnicas descritas por Lou y McArdel (28 de agosto de 2017).
La primera es la clasica Finite State Machine (FSM), un algoritmo
introducido en los afios noventa que permite programar reacciones
especificas de los NPC frente a situaciones concretas. Por ende, son
incapaces de aprender con la informacion entregada por los usuarios,
manifestando patrones complejos aunque repetitivos que pueden
ser memorizados. Este método es utilizado con frecuencia en los
videojuegos, pues permite mantener el control sobre la experiencia
de juego. Y al mismo tiempo genera un desafio que es entretenido,
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con jugadores que memorizan los patrones y escogen las mejores
estrategias para triunfar.

Laotra alternativa es el método Monte Carlo Search Engine (MCST),
un algoritmo basado en ensayos aleatorios que va calculando con
mayor precision todas las posibles reacciones para elegir la mejor.
Segtn Lou y McArdel (28 de agosto de 2017), un juego basado en esta
técnica puede tener, al comienzo muchas variaciones y ser cada vez
mads impredecible, pues a juicio de Chaslot, Bakkes, Szita y Spronck
(2008) permitiria simular que la inteligencia artificial se comportara
de manera «realista» y «mas humana».

En opinién de Lara-Cabrera, Nogueira, Cotta y Fernandez Leiva
(2015), el futuro de la inteligencia artificial en videojuegos se hallard en
métodos que superen la «estupidez artificial», donde los desarrolladores
logren dotar a bots y a jugadores artificiales de comportamientos
bio-inspirados, de gran complejidad e impredecibles. Esto significaria
un reto para el jugador que ya no podra sdlo inferir y memorizar el
patrdn de accion de los NPC, sino que ademais se enfrentara a una
experiencia similar a la de jugar con otros usuarios humanos.

La seleccion de la técnica también agrega un valor expresivo distinto.
Elmétodo FSM implica tener mas control sobre la narrativa guionizada
y, en consecuencia, sobre los marcos en que el jugador crea su narrativa
personal, a costo de que a causa de la reiteracion de los patrones de
comportamientos terminen siendo irrelevantes para el usuario, que en
su proceso de apropiacion ird perdiendo progresivamente la capacidad
de sorprenderse, emocionarse y ser influido por la qualia asociada a
sus comportamientos frente a los acontecimientos.

Por el contrario, implementar la técnica MCST o cualquier otro
algoritmo bio-inspirado que pretenda simular el comportamiento
humano hard mas impredecible la experiencia del jugador para el
desarrollador. Sin embargo, la interaccién del usuario con los NPC
y los jugadores artificiales serd mas densa, mas emocional, mucho
mas significativa. Similar a la sensacién que se experimenta al jugar
con otros usuarios online.

Para explorar el potencial aporte que una u otra forma de programar
las conductas de los NPC puede tener que a los jévenes usuarios de
América Latina, se explicaran cudles son las principales exclusiones
sociales que deben enfrentar.
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Jévenes latinoamericanos y la exclusién social:
un desafio en el siglo XXI

Definir juventud es complejo porque es un concepto que cambia
historica y socialmente. Frente a este problema, Canales, Ghiardo y
Opazo (2015) proponen definirla como el tiempo biografico destinado
a la construccion y el ejercicio progresivo de la autonomia social,
politicay econémica, en donde el sujeto comienza a erguir su futuro
através de sus decisiones. En opinion de los autores, en esta etapa el
individuo toma conciencia de las restricciones, de las injusticias de
la estructura social que le impiden desplegar la trayectoria biografica
que desea, sufriendo en el camino discriminaciones y otras formas
de violencia (Canales, Ghiardo y Opazo, 2015).

Segiin Hopenhay (2008), los jovenes sufren dos tipos de exclusion:
laintergeneracional y la intra-generacional. La primera la atribuye a
la brecha que existe entre las capacidades que tiene este grupo de la
poblacion y las oportunidades que se les entrega. Son la generacion
con mayor formacion, acceso a informacién y manejo de tecnologias,
pero con menos oportunidades de ingresar efectivamente al mercado
del trabajo. La segunda la vincula con la brecha educacional que
existe entre la juventud debido al capital humano y cultural que han
podido acumular producto de factores que no estan relacionados con
el mérito como el género, el origen socioeconémico y étnico, el nivel
educativo alcanzado por los padres, entre otros. Los mas privilegiados
de la sociedad suelen ser los que tienen mayores oportunidades de
lograr la autonomia y concretar sus proyectos de vida.

Narrativas en videojuegos: comprension y llamado a la accion
politica de los jovenes

Lanarrativa guionizada disefiada por los desarrolladores debe aspirar
a generar narrativas personales en los jugadores que les sirvan como
fuentes para dos desafios. Primero, que les ayude a comprender el
origen de la exclusion social de su generacion, que forme concien-
cia entre ellos sobre el rol de la desigual distribucion del ingreso, la
discriminacién por etnia, género u orientacion sexual, por la dife-
rencia entre el capital cultural de un niflo que creci6é en una familia
acomodada y uno que lo hizo en un hogar vulnerable. Y segundo,
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como un llamado a la accién coordinada entre ellos para efectuar
colaborativamente propuestas de cambio en la estructura social y
politica que les permitan crear una sociedad mas justa.

Los desarrolladores que utilicen métodos como el FSM pueden
aprovechar la posibilidad de controlar con mayor precisién la dimensién
expresiva de la inteligencia artificial, ya que pueden programar el
comportamiento de los NPC para exhibir y poner en valor conductas
que muestren buenos resultados cuando se prioriza la accion colectiva,
la colaboracion, el cuestionamiento por sobre la iniciativa personal,
la competenciay las decisiones basadas en instintos. Es cierto que el
jugador probablemente pierda el interés si los patrones se repiten, pero
también opera como reforzamiento y normalizacion de acciones loables
y replicables en un mundo de ficcion que interpela al mundo real.

Para lograr mejores resultados seria recomendable que los otros
elementos de la narrativa guionizada se refieran en forma directa
o indirecta a cuestiones que sostienen la injusticia de la estructura
social, de tal manera de asociar escenarios similares a los que excluyen
alosjovenesylas conductas necesarias para afrontarlos. Una opcién
es la planteada por Schulzke (2014), quien defiende las narraciones
distopicas como mas estimulantes para propiciar pensamiento critico
ya que llevan al extremo problematicas sociales y politicas actuales.

Si se usa otro método como el MCST u otro bio-inspirado, la pérdida
del control sobre el valor expresivo de los comportamientos que se
generen para los NPC y los jugadores artificiales es compensando
con la mayor vinculaciéon que puede generar con los usuarios. Es
probable que al implementar estas técnicas sea dificil diferenciar
entre un personaje manejado por un ser humano y otro manejado
por la maquina (Lara-Cabrera et. al., 2015).

Considerando que la reflexién en torno a los videojuegos se tiende
a manifestar en la interaccion y el didlogo con otras personas en
forma online y offline (Penix-Tadsen, 2016), seria verosimil pensar
quelaIA enun futuro podria propiciar instancias de comunicacién y
vinculacion afectiva en donde un jugador no-humano se comunique
con el usuario y le sugiera preguntas que inciten a la reflexion politica
durante la partida, a proposito de los acontecimientos que estian
ocurriendo en el juego.
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Conclusién

El videojuego como medio de comunicacion tiene el rol de contri-
buir a la formacién ciudadana de los jévenes y a poner en valor el
pensamiento critico y la accidn colectiva, potenciando el rol que
histéricamente ha cumplido este grupo: cuestionar el status quoy
ofrecer nuevas alternativas de sociedad (Canales, Ghiardo y Opazo,
2015). Y para cumplir ese fin, la narrativa guionizada disefiada por
los desarrolladores, y que es estructurada en parte por la inteligencia
artificial, juega un papel fundamental.
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Jovenes, inteligencia artificial y educacion






Presentacion de la tematica:
oportunidades y desafios de la inteligencia artificial
en los sistemas educativos formales e informales

ANDRES LOMBANA-BERMUDEZ, UNIVERSIDAD DE HARVARD
EZEQUIEL PASSERON, FARO DIGITAL

Los sistemas y herramientas de inteligencia artificial (IA) para la
educacion y el aprendizaje de nifios, nifias y jévenes ya estan aqui y
han llegado para quedarse. Sistemas de tutoria inteligente, robots de
enseflanza, evaluaciones automatizadas de aprendizaje y juguetes
interactivos autdnomos han sido probados e implementados desde
la década de 1990. Particularmente en el campo del aprendizaje en
linea, redes sociales y los mundos virtuales, estos avances han al-
canzado una escala global. Los MOOCs (cursos abiertos masivos en
linea - Massive Open Online Courses por su nombre en inglés), por
ejemplo, utilizan varias de las tecnologias de IA para prestar servi-
cios educativos a jovenes que se conectan a Internet desde todos los
rincones del mundo.

La IA, en relacion a la educacion y el aprendizaje, presenta un
sinfin de desafios y oportunidades. Por un lado, las promesas de los
sistemas de IA son similares a las que caracterizaron el discurso de
difusion de las tecnologias de informacién y comunicacion (TIC) como
computadoras e Internet en el tiltimo cuarto del siglo XX. Promesas
de democratizacion del conocimiento, inclusiéon educativa y de
mejora en los procesos de aprendizaje en la escuela, la universidad
y el hogar, hacen parte del discurso que ha impulsado la difusion
de las TIC a nivel nacional, regional y global. El discurso sobre IA,
particularmente, hace énfasis en que estas tecnologias cerraran las
brechas de cobertura y de logros educativos, mejoraran la calidad de
la educacion y revolucionaran los procesos de aprendizaje en todos
los niveles del ecosistema educativo, desde jardines de infantes
(kindergarden) hastala universidad, pasando por la escuela primaria
y secundaria, y atravesando los ambitos formales e informales.
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Por otro lado, la difusién e implementacion de la IA a gran escala
puede ampliar las brechas digitales existentes en términos de acceso
atecnologia, desarrollo de habilidades y beneficios de uso. Dadas las
condiciones de produccion, desarrollo y consumo de las tecnologias
de IA es muy probable que jévenes pertenecientes a ciertas clases
sociales, razas y géneros confronten situaciones de desventaja a
la hora de acceder y utilizar sistemas y herramientas de IA para su
aprendizaje. Por ende, es necesario investigar el impacto de laIA en
la vida de los jovenes y en los sistemas de aprendizaje (formales e
informales). Esta cuestion excede la eleccién o no de los responsables
del sistema educativo, ya que es un hecho factico que la sociedad
(y en especial los nifios, nifias y jovenes) estd ya interactuando con
estas innovaciones.

El objetivo de esta seccion es precisamente explorar el impacto de
los sistemas y herramientas de IA en la educacion y aprendizaje de
los nifios, nifias y jovenes, desde diferentes perspectivas y disciplinas,
y motivar la discusion sobre las oportunidades y desafios que estas
innovaciones tecnoldgicas representan para la sociedad y las nuevas
generaciones. Los tres capitulos que presentamos a continuaciéon
abordan, desde diferentes perspectivas, algunas de las transformaciones
que la educacion y el aprendizaje estdn teniendo en contextos
latinoamericanos. Varias de las preguntas que los autores responden
son: ;/Qué nuevas habilidades desarrollan los jovenes, nifios y ninas al
interactuar con sistemas IA? ;Qué tipo de innovaciones pedagogicas
emergen cuando laIA es implementada en contextos de aprendizaje
formal e informal? ;Puede el aprendizaje personalizado con sistemas
de IA democratizar el acceso a la educacion? ;Cuales son sus desafios?
¢Cuales son sus oportunidades?

En «Alfabetizacion Digital», Cristobal Alcazar reflexiona sobre las
nuevas habilidades y formas de pensar que surgen con la evolucién
y apropiacion de las TIC y, en particular, de las computadoras y
el software. Su reflexion deja ver la importancia de promover el
pensamiento computacional en los sistemas educativos, como estrategia
para evitar que las brechas digitales contintien expandiéndose en
América Latina. Enfocandose en los resultados de la investigacion
Kids Online Brasil y en las desigualdades sociales, Luisa Adib Dinoy
Fabio Senne analizan en «Plataformas digitales y aprendizaje» cémo
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las disparidades socioecondmicas afectan el acceso alas TICy a las
aplicaciones de IA, asi como también el desarrollo de actividades
y habilidades digitales en nifios y adolescentes. Finalmente, en
«Inteligencia artificial para mejorar el aprendizaje y la retencion en
B@UNAM», Jackeline Bucio, Omar Terrazas, Guadalupe Vadillo y
Francisco Cervantes presentan un caso de estudio acerca del sistema
de tutoria inteligente que vienen desarrollando en la plataforma
del bachillerato en linea de la Universidad Nacional Auténoma de
México (UNAM). Su analisis permite apreciar, de primera mano, los
retos y posibilidades que investigadores, ingenieros y disefiadores
deben confrontar a la hora de implementar la IA para promover el
aprendizaje personalizado, la automatizacion de procesos pedagdgicos
y escalar el acceso a contenidos educativos.

Surge como fundamental continuar en el analisis de la apropiacién y
difusion delalA, y su compleja relacion con la educacién y los jovenes,
para darle un abordaje integral y determinar cuales son los caminos y
estrategias para evitar el ahondamiento de las desigualdades sociales,
con el objetivo de que las tecnologias digitales de IA sirvan para la
inclusién social y no para la exclusién de determinados grupos. En
el horizonte debe estar la meta de formar personas con capacidades
criticas y reflexivas respecto de estas herramientas, que puedan
no solo hacer un uso de ellas en pos del desarrollo personal de los
individuos y las comunidades, sino que también puedan participar
del disefio e implementacién de estos sistemas de IA.
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Alfabetizacion digital, pensamiento computacional
y programacion literaria

CRISTOBAL ALC/:\ZAR, BANCO CENTRAL DE CHILE

El presente capitulo busca destilar el concepto de alfabetizacion
digital en ideas que fueron formuladas con anterioridad al realce de
los dltimos afios respecto a las tecnologias digitales. Estas ideas, que
son las del pensamiento computacional (afio 1996) y la programacion
literaria (afio 1984), en el contexto de hoy tienen la especial oportunidad
de ser abrazadas y concretadas por nuestros sistemas educativos.

Introduccidn

El experto en educacion Sir Ken Robinson coment6, en una oportunidad,
como la tecnologia desde tiempos inmemorables ha acompanado al
ser humano en la expansion de sus conocimientos. Mas importante
aun, como su capacidad transformadora ha influido en la manera
en que pensamos, nos expresamos y observamos el mundo. Esto,
sin duda, ha sido uno de los grandes catalizadores en los avances de
nuestra especie y en nuestra adaptacion al mundo.

Hace un par de afos, los cambios que la tecnologia impulsaba en la
sociedad tardaban en arribar a Latinoamérica. Cuando éstos llegaban
ya se contaba con la experiencia previa de paises de Norteamérica o
Europa. En la actualidad esta situacion cambi6 debido al alto grado
de interconectividad entre las regiones del mundo, la propagacion de
los sistemas autonomos en productos y servicios de uso personal o
industrial, sumado a la aceleracion significativa que las tecnologias
digitales imprimen a las transformaciones economicas y sociales. En
consecuencia hoy en dia en Latinoamérica enfrentamos muchos de los
grandes desafios que estdn ocurriendo en el mundo, pero sin mayores
antecedentes o habilidades para aprovecharlos oportunamente.
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Estos desafios tienen impacto en nuestras sociedades, ya sea
en forma de oportunidades o riesgos. Pensemos en los sistemas
descentralizados de transporte y logistica que estan operando
practicamente en todo el mundo. Por un lado, estos presentan riesgos
como la obsolescencia de medios de transporte tradicionales que
provocarian la desaparicion de miles de puestos de trabajo. Pero, por
otro, conllevan nuevas oportunidades para los pequenos negocios de
servicios, los que ahora pueden incorporar sistemas de entrega a un
costo reducido, a través de plataformas con tecnologia impensada
para ellos un par de afios atras.

Sin embargo, entender y participar de estos cambios de modo
activo requiere de nuevas habilidades como la formulacion de
problemas, cuales deben comenzar a desarrollar nuestras juventudes
latinoamericanas para alfabetizarse digitalmente y enfrentar los
nuevos escenarios cambiantes.

Enlaprimera seccion del capitulo se introduce la idea de pensamiento
computacional y de qué habilidades se trata. Luego se continuara
explorando ideas encontradas en un paradigma de programacién que
nos entrega una forma de verbalizar este pensamiento y utilizarlo
como medio para cultivar otras habilidades y también explorar nuevas
formas de expresion. Finalmente se concluye vinculando ambas ideas
con las oportunidades y desafios de las juventudes en Latinoamérica.

Nuevas formas de pensar

El desarrollo y estudio de habilidades en programacion, estructuras
de datos y algoritmos implica la gestacion y maduracién de una forma
de pensar conocida como pensamiento computacional. Este término
fue acufiado en los afios 90 por Seymour Papert (Papert, 1996), quien
fue pionero en promover que los nifios exploren y experimenten
conceptos abstractos usando computadores. Posteriormente fue
popularizado en el articulo «Computational Thinking» (Wing, 2006),
en donde se emplea el término como una abreviacién de pensar como
un cientifico de la computacion y constituye una habilidad que es
promovida en el articulo como fundamental para el siglo XXI, que
deberia investir el mismo estatus que habilidades como la aritmética,
la escritura y la lectura.
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Para entender el alcance del pensamiento computacional es til
analizarlo desde dos objetivos. Uno de corto plazo, que es el de
dotarnos de capacidades para utilizar los recursos computacionales a
nuestro alcance en larealizacion de tareas donde el computador puede
ser un aliado poderoso. Y uno de largo plazo, el de buscar moldear
el pensamiento para reforzar o crear habilidades potenciadoras
de otras. De éstas hay que destacar dos que son de gran interés: la
formulacion de problemas y la resoluciéon computacional de éstos.

Para que un computador pueda llevar a cabo una tarea requiere
de instrucciones precisas respecto a lo que se quiere computar y
del orden en que éstas deben ser ejecutadas. La formulacion de
problemas consiste en abstraer elementos que sirven para pensar
los distintos aspectos del problema, con el objetivo de encontrar una
representacion Util para su descripcion y tratamiento. Esta habilidad
es vital al momento de escribir programas y para la vida en general,
por la simple razén que los problemas de la vida rara vez vienen
acompanados de instrucciones sobre como pensarlos y representarlos.

Por otro lado, si queremos una solucién computacional, los
elementos que componen la representacion deben ser traducidos a
codigos. No obstante, la verdadera importancia, desde el objetivo de
largo plazo del pensamiento computacional, radica en el proceso de
desarrollo méas que en la implementacién de la solucion.

Durante este proceso se debe abordar el problema desde los distintos
elementos que conforman la representacion. Se aprende a disefiar
y desarrollar sistemas, a elaborar la solucién de forma incremental,
es decir, resolver primero una funcionalidad especifica para luego
ir incorporando caracteristicas adicionales que iran refinando de
forma gradual y controlada la soluciéon. Ademas de esto, se pone en
practica la habilidad de establecer supuestos pertinentes para lidiar
con informacién parcial o escenarios estocasticos, comparando
las ventajas y desventajas de diferentes métodos, o en palabras de
Jeannette Wing, a interpretar el cédigo como dato y los datos como
codigos (Wing, 2006). Asi como habituarse a cometer errores cuando
se programa y a diagnosticarlos efectivamente para su solucion, a
programar de manera defensiva entrenando la capacidad de proyectar
posibles comportamientos anémalos y poder aislarlos para no afectar
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otros componentes del sistema, entre varios aspectos valiosos que
ocurren durante el proceso.

Elpensamiento utilizado y desarrollado detras de estos procesos es
fundamental para enfrentarnos a situaciones desconocidas como los
escenarios planteados por el rapido avance de las tecnologias digitales
en los ultimos tiempos. Emplear el pensamiento computacional
nos entrega herramientas efectivas para plantear problemas y asi
enfocarnos en modos creativos e innovadores de resolverlos.

Antiguamente, la barrera para expresar el pensamiento computacional
era alta, pero hoy en dia esta barrera disminuye cada vez mas gracias a
lareduccion del costo de los computadores, el aumento de cobertura
de servicios de Internet, el auge de los lenguajes de programacién de
alto nivel y la incorporacién de miembros con perfiles mas diversos
en las comunidades de tecnologia.

Es oportuno destacar los avances en los lenguajes de programacion
de alto nivel que, en términos simples, corresponden a aquellos cuya
sintaxis se encuentra mas cercana al lenguaje humano que al lenguaje
maquina. En los Gltimos tiempos, estos avances han significado una
suavizacion de las curvas de aprendizaje en programacion debido a
que han eliminado la dependencia de altos conocimientos técnicos
y otras complejidades para poder implementar programas, logrando
un acceso rapido a la practica de programar y estar expuesto a las
grandes ideas de las ciencias de la computacion.

Otro punto que ha facilitado el desarrollo del pensamiento
computacional es la mayor diversidad de perfiles en los miembros
de comunidades tecnoldgicas. Un ejemplo de esta mayor diversidad
eslacomunidad del sitio de preguntas y respuestas sobre problemas
de programacion Stackoverflow. En la encuesta de desarrolladores del
afio 2018 realizada por el sitio, respondieron mas de 100.000 personas
de diferentes paises’. Se hizo una pregunta dirigida a los encuestados
con educacién universitaria, en la que se solicit6 que indicaran el
area de la carrera que estudiaron. Como es de esperar, la mayoria
de los participantes estudio carreras relativas a la computacion. Sin
embargo, no deja de ser impresionante que el 27,2% de las respuestas
corresponda a carreras universitarias de areas no relacionadas de forma

1 Sitio con los resultados de la encuesta Developer Survey: <https://insights.stackoverflow.
com/survey/2018/>.
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directa con programacion como contabilidad, finanzas, marketing,
sicologia, ciencia politica, biologia, entre otras2.

La contribucién de estos nuevos perfiles es multiple para el
pensamiento computacional, pero destaca con mayor relevancia
la proliferacion de habilidades en programacion por estos nuevos
miembros en dreas no habituadas al uso de la programacion. De esta
forma, inviste a esta habilidad de un caracter transversal necesario
para estos tiempos.

¢Esto significa que todos debemos ser programadores? Mitchel
Resnick, en sulibro Lifelong Kindergarten (Resnick, 2017), responde esta
interrogante con una analogia vinculada con la escritura, sefialando
que no aprendemos a escribir para transformarnos en novelistas o
periodistas, sino que el prop6sito de aprender a escribir es que seamos
mejores pensadores. Asimismo, el valor de programar no radica en
que todos seamos cientificos en computacion o programadores, sino
en el desarrollo de nuevas formas de pensar y expresarse.

Nuevas formas de expresion

Imaginemos una clase en que todos los estudiantes disponen de
un computador, el profesor realiza su taller y los alumnos pueden
tomar notas desde sus equipos. En este escenario enfoquémonos en
como se utiliza el editor de texto para registrar la informacion en el
ambito del aprendizaje.

En comparacién con tomar notas en un cuaderno tradicional, los
alumnos pueden utilizar en su documento las herramientas que entrega
cualquier editor de texto moderno, como agregar listas, crear tablas,
adjuntar imagenes y videos. Ademas, si el taller de clases dispone
de conexion a Internet los alumnos pueden utilizar el buscador web
para complementar la materia dictada por el profesor buscando
definiciones de conceptos o agregando hipervinculos de articulos
encontrados en Internet que refuerzan alguna de las ideas expuestas.

Apesar delas herramientas mencionadas, si el profesor realiza un
calculo matematico en la pizarra, no es de extrafiar que la mayoria

2 Elporcentaje se obtiene de los resultados de la pregunta Undergraduate Major, seccion
All Respondents, a partir de la suma de todas las categorias, con excepcion de: «Computer
science, computer engineering or software engineering», «Information systems, information
technology, or system administration» y «l never declared a major».
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de los estudiantes enfrente un pequefio desafio desde el punto de
vista del registro de la informacién en sus apuntes. Una manera de
superar el desafio es anotando el resultado del calculo e ir describiendo
la operacion con palabras o mezclando simbolos matematicos y
palabras. Si el calculo correspondiera a una funcion y el profesor
utiliza un grafico para mostrar a los alumnos como se comporta la
funcién para diferentes valores de entrada, utilizar cuaderno y lapiz
se transforma en la mejor alternativa de registro para la mayoria,
porque les otorga la flexibilidad de dibujar simbolos y graficos en vez
de usar el editor de texto del computador para el mismo propdsito.
Hay una ironia detras de este tipo de situaciones. Incluso cuando
disponemos de un computador nos resulta dificil utilizarlo para
computar tareas en las que estas maquinas son realmente buenas,
como la de obtener los diferentes valores que arroja una funcioén. Y
nos resulta atin mas dificil integrar los resultados de manera natural
dentro del documento.

Ideas que nos sirven para disminuir la brecha cognitiva descrita
en la situacion anterior e incorporar al computador para la solucién
de problemas, las podemos hallar en un paradigma de programacién
llamado literate programming (Knuth, 1984), el que establece que
el disefio y acto de escribir programas computacionales se debe
enfocar en explicar a los seres humanos lo que se quiere realizar
con el computador, en vez de s6lo pensar en las instrucciones que
éste ejecutara.

Esto en concreto significa que el proceso de creaciéon de un programa
habita dentro de un documento en que coexisten texto y codigo
computacional. El primero se encarga de entregar informacion acerca
del contexto, el objetivo y el «por qué» detras del codigo, mientras que
el segundo guia la interpretacion de las explicaciones del texto a través
de instrucciones inequivocas que seran ejecutadas por el computador.

Por dltimo, hay que destacar que lalinea de desarrollo del documento
responde a las necesidades e intenciones que el autor busca impregnar
con el texto. Y no a una subordinacién impuesta por el orden de
ejecucion del codigo que es demandado por la maquina. Este punto
es crucial, a diferencia de los programas tradicionales, pues el codigo
en este tipo de documentos actiia complementando al texto en vez
de restringirlo a sus términos.
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;Qué tienen que ver estas ideas con las habilidades que deben tener
las juventudes? Primero, el concepto de un documento en el que
coexisten texto y cdigo computacional es una herramienta poderosa
para desarrollar y verbalizar el pensamiento computacional. En el
ejemplo de los alumnos, computar la operacion seria algo sencillo
si pueden recurrir a un lenguaje de programacién que se encuentre
integrado en el documento y asi utilizar el computador para calcular
los valores y crear el grafico.

Segundo, es importante destacar la simbiosis existente entre el
desarrollo del texto y los descubrimientos que se pueden obtener en
el desarrollo del programa. ;Estamos limitados a los valores dados
en el ejemplo del profesor? Los alumnos pasan de cumplir un rol
de escribanos a desempenar un rol mas activo, el que los incentiva
a experimentar con distintos valores y variantes de la funcion. El
codigo no acttia sdlo de complice dentro del documento sino ademas
genera inquietudes y contenidos que guian el razonamiento del autor
y terminan plasmados en texto.

El cientifico Stephen Wolfram se refiere a estos documentos con
el nombre de «ensayos computacionales» (Wolfram, 2017). Como en
el ejemplo discutido, destaca el rol de estos ensayos como un nuevo
medio de aprendizaje y expresion para que estudiantes realicen
trabajos o tomen notas. Sumado a esto, habla de la oportunidad
caracteristica de estos ensayos de incorporar elementos dindmicos
a través de la programaciéon como menus desplegables, graficos
interactivos, videos, aplicaciones, etcétera. Estos elementos pueden
emplearse para enriquecer la comunicacién y experimentar nuevas
formas de interaccién entre autor y lector.

En la actualidad existen varios programas en los que se pueden
implementar las ideas discutidas, estando entre los mas conocidos
Jupyter notebooks, Rnotebooks, Observable notebooksy Mathematica
notebooks. Sin embargo, todavia queda mucho trabajo en como
promover y difundir el uso de este tipo de documentos, mejorar la
integracion de multiples lenguajes de programacion, investigar qué
elementos dindmicos son ttiles y en qué situaciones, disponer de
mejores herramientas de edicién y, sobre todo, en cdmo vinculamos
estos documentos a la verbalizacién del pensamiento computacional.
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Conclusiones

En los proximos afios, los avances en sistemas autonomos remplaza-
ran cada vez mas los trabajos que involucren tareas repetitivas. Esta
realidad futura demandara las habilidades que conllevan cultivar y
ejercer el pensamiento computacional para interactuar, complementar
y enriquecer el trabajo realizado por los sistemas autdnomos, ademas
de prepararnos para los nuevos roles que no sabemos con exactitud
en qué consistiran.

El pensamiento computacional empoderara a los jévenes no sélo
para afrontar desafios asociados con los cambios tecnoldgicos, sino
que les entregara habilidades para pensar e implementar soluciones
creativas e innovadoras a problematicas ya presentes que todavia se
encuentran a la espera de ser solucionadas.

Sin embargo, debemos preocuparnos sobre a la promocién y
enseflanza de estas habilidades en nuestros sistemas educativos.
Necesitamos de iniciativas efectivas en Latinoamérica para desarrollar
programas educativos y gente capacitada para entregar este tipo de
ensefianzas. No debemos caer en el reduccionismo, como en veces
anteriores, de solo ensefiar instrucciones para resolver una tarea
en el computador, sino que desarrollar e integrar el pensamiento
computacional de manera transversal en la educacion. S6lo de esta
forma todos los jovenes tendran las oportunidades de estar expuestos
ala alfabetizacion digital y crear sociedades mas inclusivas, en donde
todos tengamos la preparacién adecuada para participar y aprovechar
las oportunidades presentadas por los avances de los sistemas
auténomos y las tecnologias digitales, y no ser desplazados por éstos.

Los ensayos computacionales son una herramienta fundamental
para materializar el pensamiento computacional a través de su
verbalizacidn, revolucionando el texto tradicional y desafiando a
los jovenes a construir y explorar implementaciones concretas de
los conceptos e ideas que se encuentren aprendiendo. De esta forma,
el pensamiento computacional es un elemento transformador al
potenciar los procesos de aprendizaje. Recordemos que no sabemos
lo que deparara el futuro, por eso la obligacion de preparar a nuestras
juventudes con las habilidades que permitan disefiar y cultivar otras.
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Inteligencia artificial para mejorar el aprendizaje
y la retencion en B@UNAM: necesidades,
preguntas y desafios

JACKELINE BUCIO, OMAR TERRAZAS, GUADALUPE VADILLO Y FRANCISCO
CERVANTES, UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO (UNAM).

The ultimate goal of the field of Artificial Intelligence in Education is not
to promote artificial intelligence, but to promote education'.

RYAN BAKER

El bachillerato a distancia de la Universidad Nacional Auténoma de
México (B@UNAM) inicié el desarrollo de un sistema de tutoria inte-
ligente (STI) llamado ADA (asistente de aprendizaje), cuyo propdsito
es apoyar al asesor (o profesor en linea) en la resolucion de dudas que
los estudiantes plantean con frecuencia, para que el docente pueda
centrarse en la atencion personalizada y la promocién de aprendizajes
profundos. Por otro lado, también se intenta analizar diversas fuentes
de informacion generada en la plataforma de estudio, con el objeto
de atender de manera personalizada las necesidades especificas
de cada estudiante. La primera fase de este STI es el desarrollo de
Hadita, chatbot que pretende interactuar con los estudiantes para
proporcionarles orientacién, informacion y apoyo cuando el asesor
humano no se encuentra disponible. Se describen en este capitulo
las necesidades que han dado origen a este proyecto, asi como las
preguntas que lo guian y los desafios que plantea para un sistema
de educacion en linea de nivel medio superior.

Introduccién

Eluso de la inteligencia artificial (IA) en la educacién plantea una gran
cantidad de posibilidades, al mismo tiempo que muchas preguntas y
desafios. Asi como una mayor cantidad de dispositivos electronicos no
mejora automaticamente el aprendizaje, ni un mejor ancho de banda

1 El objetivo de la Inteligencia Artificial en el campo de la educacién no es promover la
inteligencia artificial, sino promover la educacion. (Traduccién del editor)
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elimina por si solo las brechas de acceso a la educacién, con respecto
alaIA nos encontramos en un momento de biisqueda del equilibrio
entre una gran oportunidad de analisis de datos, personalizacion
y automatizacion de procesos, y aquello que es realmente efectivo
y ético para aprender mejor en un contexto determinado. Si bien
la IA ofrece la posibilidad de llegar a mas personas, de escalar las
ofertas y de proporcionar a cada estudiante lo que requiere, ;como
podemos asegurar que esto se realizara bajo los mejores criterios
de calidad y pensando primero en el beneficio de los estudiantes
y no en tendencias creadas por proveedores de tecnologia? Desde
B@UNAM hemos comenzado un camino de reflexion a partir de la
decisién de construir un sistema de tutoria inteligente que apoye el
aprendizaje de los estudiantes?.

El sistema actual de asesoria y tutoria en B@UNAM

B@UNAM es el bachillerato en linea de la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM). Inicié operaciones en 2007 con la
intencion de atender a mexicanos fuera del pais que desearan realizar
sus estudios de nivel medio superior y que pudieran desarrollar y
reafirmar sus lazos culturales con nuestro pais. La UNAM lo ofrece
de manera directa en el extranjero y en algunos proyectos especiales
en México. En México también es posible cursarlo a través de varios
estados y algunas universidades ptblicas que se interesaron por
ofrecerlo y certificar los estudios. El programa tiene actualmente
7,230 estudiantes vigentes y han egresado un total de 7.644. Debido
a que existe una variabilidad en la aplicacion del modelo de gestion,
hay diferencia en las tasas de egreso por sede: desde 16% en un pro-
yecto afectado por decisiones de caracter politico, hasta 60% en un
proyecto en el que la UNAM tuvo el control total de la gestion. La
tasa de egreso promedio es de 30%.

Dos figuras acompafian al estudiante de manera cercana: un asesor
(experto disciplinario) y un tutor (acompaifiamiento motivacional
y psicopedagogico). Los asesores tienen a cargo un grupo de 30
estudiantes que atienden en linea durante un mes. Los contenidos y la
interaccién se concentran en un LMS (MOODLE) y, con respecto ala

2 Proyecto PAPIME PE407118.
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atencion que proporcionamos, una de las principales preocupaciones
es el tiempo de respuesta a las preguntas de los estudiantes. Nuestra
poblacion en el extranjero se encuentra distribuida a lo largo de 44
paises, asi que los distintos husos horarios pueden complicar el ritmo
de la comunicacion. Un asesor compromete 30 horas semanales de
trabajo con un grupo y con frecuencia esta atencion se distribuye
en dos periodos de ingreso a la plataforma: alrededor de dos o tres
horas por la mafiana y el equivalente por la tarde o noche. Para
nuestros estudiantes mas jovenes, una o dos horas como tiempo
de respuesta parece ser una eternidad, mientras que para nuestros
adultos-jovenes dos horas pueden significar el periodo de comida
o de descanso del que disponen en medio de la jornada laboral
y no habra otro momento para dedicarlo al estudio. ;Puede la IA
ayudarnos a aprovechar el tiempo que pasan nuestros estudiantes
en la plataforma a través de una mejora en la rapidez y calidad de
nuestras respuestas y retroalimentaciones?

Algunas de las posibilidades de la IA en |a educacién

Actualmente, para lograr dar a cada estudiante lo que necesita en
el momento que lo requiere, existen multiples ejemplos donde la
tecnologia estd logrando ampliar el potencial humano. Los sistemas
de tutoria inteligente (STI) proporcionan caminos de aprendizaje
altamente personalizados que incorporan técnicas de Al para establecer
qué es lo que un estudiante ya conoce y qué es lo siguiente que
necesita saber «Lo que hace que un STI sea inteligente es su habilidad
para adaptarse a estudiantes individuales. Monitorear procesos de
aprendizaje y comparar un modelo de estudiante con un modelo
experto puede determinar los temas que un aprendiz enfrenta con
dificultad, cudndo requiere ayuda y cudndo puede iniciar el siguiente
tema» (Karaci, 2018). Desde B@UNAM hemos seguido de cerca cuatro
proyectos que emplean variantes de IA en la educacion:

PAM es la plataforma adaptativa de matematicas de Plan Ceibal,
en Uruguay. Es un STI que funciona a partir de series de ejercicios,
cuyos resultados permiten sugerir dreas particulares de mejora
dependiendo de las habilidades matematicas del estudiante. Con datos
de distintas fuentes, como los registros de la actividad del usuario, las
calificaciones y los errores cometidos, se estudia el efecto de diversos
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factores en el rendimiento y la respuesta de los estudiantes. Con el uso
de ésta y otras herramientas, esta iniciativa nacional pretende lograr
un «perfil de 360 grados del estudiante» para conocerlo y ayudarlo
mejor (Aguerrebere, Cobo, Gémez y Mateu, 2017).

Por otro lado, el proyecto OnTask, bajo el liderazgo de 1a Universidad
de Sidney, en colaboracién con otras universidades australianas, la
Universidad de Texas (Arlington) yla Universidad de Edimburgo, propone
una herramienta que se integra con diversas fuentes y puede recopilar
datos sobre las actividades e interacciones de los estudiantes con los
contenidos educativos propuestos en una plataforma determinada.
A partir de ello permite el envio de comentarios personalizados con
estrategias de aprendizaje que los estudiantes pueden aplicar de
inmediato. El sistema recibe datos sobre la visualizacion de videos,
realizacion de evaluaciones, libros de texto electrénicos, foros de
discusion, etcétera. Los docentes, en conjunto con los disefiadores
instruccionales, pueden usar esta herramienta para analizar grandes
conjuntos de datos e implementar acciones concretas para apoyar el
aprendizaje. Pardo destaca la relevancia de «factores importantes de
mediacion, como el papel del instructor y la necesidad de considerar
cambios en conocimiento, creencias, actitudes, estrategias y tacticas
en el aprendiz como la meta tltima del proceso» (2018: 436).

OnTask basa su modelo en la relevancia de acciones o
retroalimentaciones personalizadas (personalized learning support
actions, PLSA), punto muy dificil de escalar inicamente a partir del
factor humano, pero que se logra con el uso de esta herramienta
(Pardo, Bartimote-Aufflick, Buckingham Shum, Dawson, Gao, Gasevi¢
y Vigentini, 2018).

Otro ejemplo es el de Jill Watson, asistente virtual desarrollada
por el Georgia Institute of Technology en 2015 con el propo6sito de
usar técnicas de IA para ayudar en la atencion de un curso en linea,
justamente sobre inteligencia artificial. Jill Watson fue presentada
a los estudiantes como una tutora mas del staff y respondié casi
perfectamente las preguntas frecuentes en el foro de discusion. Con
cada nueva iteracion, el rendimiento ha mejorado y ha interactuado
con cerca de mil estudiantes (Goel y Joyner, 2015; Goel y Polepeddi,
2016; Goel y Polepeddi, 2019).
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Finalmente, el cuarto caso que hemos seguido es el MathSpring,
un STI desarrollado en la Universidad de Massachusetts, en Amherst.
MathSpring utiliza agentes pedagogicos virtuales (APV) que van guiando
al estudiante a través de problemas en el drea de matematicas. El
estudiante puede personalizar al agente pedagdgico que lo acompaiia,
con lo que se logra una semejanza fisica. MathSpring se puede usar
de manera individual, pero recientemente se ha probado su uso de
forma colaborativa, es decir, un par de estudiantes interactiia con
un solo chatbot (APV) con el objetivo de contrarrestar el desinterés
o aburrimiento del trabajo individual en la clase de matematicas
(Arroyo, Wixon, Allessio, Woolf, Muldner y Burleson, 2017).

Estas propuestas de integracién de IA a través de STI, chatbots y
APVs estan demostrando mejoras en cuanto a calidad de la interaccion,
tiempo de respuesta y la informacion sobre el desempeio que se
proporciona a los estudiantes, lo cual contribuye positivamente a su
permanenciay egreso. También conllevan una mejora notablemente
significativa en el aprovechamiento (Pardo, 2017; Kulik y Fletcher,
2016; Stott y Hattingh, 2015; Dermeval, Paiva, Bittencourt, Vassileva
y Borges, 2018) e incluso algunos estudios reinen evidencia para
afirmar que los ITS pueden ser tan eficaces como la tutoria humana
(Cole, Buchenroth-Martin, Weston, Devine, Myatt, Helding y Ward,
2018), 0 aun mejores (Serrano, Vidal-Abarca y Ferrer, 2018). Por otro
lado, voces como la de Baker (2016), Brossard (2018) y Elish y Dana
Boyd (2018) se han manifestado criticamente ante un escenario de
automatizacion total, tanto por los costos y tiempo que el desarrollo
de estos sistemas puede tomar, como por la parte de confusion acerca
de las diferencias entre inteligencia artificial e inteligencia humana.

Ante este vasto panorama nos preguntamos: ;Como decidir hacia
donde van nuestros esfuerzos?, jcual de estas tecnologias es la mejor
para acompafiar a nuestros estudiantes en el contexto B@UNAM?

De las preguntas a las decisiones (o a nuevas preguntas)

B@UNAM se encuentra en el momento de integracion de diversas
formas de IA para ofrecer acompafiamiento constante y presente, 24
horas al dia, con retroalimentaciones inmediatas y personalizadas
que promuevan mejores aprendizajes en los estudiantes. También nos
interesa recuperar mas y mejor informacion acerca de la interaccion
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que los estudiantes tienen con los materiales, asi como tiempos de
respuesta de las actividades.

Un primer planteamiento de tipo adaptativo fueron nuestros cursos
con trayectorias, las cuales permiten identificar, por medio de un
examen diagnostico, tres niveles diferentes de nuestros estudiantes y
conducirlos por actividades de nivelacion semana a semana (Vadillo,
2017). Se trata de una solucidn que no requiere IA, pues se basa
sencillamente en rutas de navegacion diferenciadas, lo cual implica
el diseno de tres rutas diferentes para cada semana de curso. Esta
estrategia ha funcionado como apoyo a la parte de contenido, pero
aun necesitamos realizar intervenciones mas robustas para mejorar
la comunicacién y retroalimentacién con los estudiantes.

De acuerdo alas necesidades de B@UNAM, planteamos un sistema
de tutoria inteligente que hemos denominado ADA (asistente de
aprendizaje), cuya misién es apoyar al estudiante en los siguientes
aspectos:

» Atender dudas de caracter académico cuando el asesor
humano no esta disponible. El sistema atiende las preguntas
del estudiante de manera inmediata para no detener su camino
de aprendizaje.

«  Proporcionar sugerencias logisticas o técnicas, ya que muchas
delas preguntas que los estudiantes formulan estan relacionadas
con cuestiones de planeacion, uso de plataforma, descarga
de documentos, calendarizacion o tramites administrativos.

» Ser compafiero de aprendizaje para que el estudiante
experimente acompafiamiento con un par y comente con
él estrategias que otros estudiantes han llevado a cabo para
superar determinados obstaculos académicos, de organizacion,
familiares o laborales.

Como forma de interaccion con ADA, nos encontramos trabajando
en el disefno de Hadita, un chatbot cuyo desarrollo comenz6 con
la identificacion de los aspectos de maxima dificultad para los
estudiantes, a partir del andlisis de los mensajes entre estudiantes y
asesores (correspondientes a 10 meses). Esto nos permitid precisar
preguntas frecuentes que son la base del sistema de informacion de
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Hadita. Aunque continuamos trabajando en mejorar la experiencia
conversacional, Hadita por ahora funciona con rutas predefinidas
construidas a partir de la interaccion de los estudiantes y asesores.

Como vimos anteriormente, dentro del disefio de los chatbots se
ha puesto especial atencion a la apariencia y en algunos casos se ha
proporcionado animacion, lo cual genera empatia con los usuarios.
Para Hadita se ha decidido una apariencia etérea con la intencién de
no hacer énfasis en un fisico, género o caracteristicas especificas, sino
en fomentar la imaginacion de nuestros estudiantes. Hemos pensado
en el uso de colores que son explicados durante la bienvenida que
hace Hadita al alumno (como lo plantean Kerlyl, Hall y Bull, 2007).

Algunas preguntas que nos hacemos son: ;Cudndo debe interactuar
idealmente Hadita con el estudiante?, ;como hacer que el asesor
humano, Hadita y los estudiantes trabajen de manera coordinada?
Hasta este momento Hadita detecta el progreso, posibles contratiempos
y exceso de tiempo en determinado punto del contenido o al revisar
alglin concepto, lo que detona una llamada a través de su interfaz.
Hadita cuestiona al alumno sobre la experiencia que esta teniendo
con ese concepto: jJEs buena o mala?, ;presenta algiin contratiempo
o sélo se distrajo? En el caso de requerir apoyo, Hadita le brindara
recursos para practicar y superar las dudas sobre el tema, problema
0 concepto.

Para la recuperacion de informacion acerca de la interaccion que los
estudiantes tienen con los materiales y una mejor retroalimentacion,
el uso de una herramienta como OnTask nos parece ideal, pero su
integracion se ha visto comprometida por el tiempo de dedicacion
que podemos darle. Si bien la herramienta se descarga de manera
libre, nuestro equipo es pequefio y la parte de ingenieria de sistemas
se ha dedicado a trabajar principalmente en Hadita.

La parte técnica de ADA y Hadita se encuentra en marcha y
seguimos trabajando en la parte conceptual para conocer los riesgos
y posibilidades que la IA puede lograr. Sabemos que no es una
soluciéon magica como exponen Elish y Dana Boyd (2018), y que es
necesario precisar cada una de las nuevas terminologias para evitar
confusiones. Por ejemplo, cuando se utilizan conceptos emergentes
como machine learning, no se suele aclarar que, en esta expresion,
learningno se refiere al aprendizaje tal como sucede en los humanos,
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0 como Brossard asevera: «No significa que la maquina adquiera
conocimiento o sabiduria o agencia, a pesar de lo que el término
aprendizaje pueda implicar». (2018: 89). Tampoco se espera lograr que
la IA haga por si sola mas inteligentes a quienes entran en contacto
con estos sistemas (Baker, 2016). Algunas de las preguntas que guian y
dan sentido a nuestra implementacion de IA en B@UNAM son: ;Cual
es la mejor forma de hacer llegar tanto los datos como el anélisis de
los mismos a los propios estudiantes de tal manera que sean ellos
quienes tomen decisiones a partir de esta informacion para mejorar
sus aprendizajes?, ;como hacer que los algoritmos funcionen como
un sistema complementario que enriquezca el panorama del docente
y lo apoye efectivamente en la toma de decisiones que realiza dia a
dia en favor del aprendizaje de los estudiantes?

Conclusiones

En el trecho que llevamos recorrido de este camino de integracién de
IA, en B@UNAM hemos aprendido que elaborar sistemas de tutoria
inteligente requiere tiempo (en grandes cantidades) y recursos, tanto
materiales como econdmicos (Baker, 2016), asi que las alianzas aca-
démicas se vuelven indispensables. Hay mucho trabajo elaborado ya
por otras instituciones y la buena noticia es que en general se trata
de materiales distribuidos de manera abierta o las instituciones se
encuentran en animo de colaborar. Muestra de ello son los contac-
tos que se han realizado con miembros del equipo de OnTask para
solicitar acceso a su servidor demo, con el equipo de MathTuthor
para usar algunos de sus reactivos de matematicas y traducir algu-
nos otros al espafiol, con Fundacion Ceibal, a través de la escuela
de invierno 2017 y 2018, y con Georgia Institute of Technology para
solicitar acompafiamiento y retroalimentacién a nuestro proyecto.

En nuestro primer afio de trabajo hemos realizado investigacion
documental, una jornada sobre ITS?, y de estudios de especializacion
sobre deep learning que complet6 uno de los ingenieros del equipo,
quien también asistira al congreso LAK19. Asemas tenemos ain
por delante la version 1.0 de Hadita y la integraciéon de OnTask a
grupos piloto.

3 <https://sites.google.com/view/its-bunam>.
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Sabemos que estamos frente a innovaciones educativas que requieren
equipos de trabajo especializados e interdisciplinarios, por ello nuestro
equipo estd conformado por tres ingenieros, una psicologa, una
lingiiista, una historiadora, dos matematicos y disefiadores web. La
comunicacion no siempre resulta ficil por diferencias metodoldgicas
y de terminologia, pero contemplamos la creacion de un seminario
permanente para seguir reflexionando, en equipo, acerca de los
desafios y de nuestras preguntas-guia para no perder la metay lograr
que ADA sea, en primer lugar, lo que los estudiantes de B@ UNAM
necesitan para tener exitosas trayectorias de aprendizaje.
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Plataformas digitales y aprendizaje: indicadores
sobre el acceso, actividades y habilidades digitales de
nifios y adolescentes en Brasil

LUISA ADIB DINOY FABIO SENNE
CENTRO REGIONAL DE ESTUDIOS SOBRE EL DESARROLLO DE LA SOCIEDAD
DE LA INFORMACION (CETIC)

El presente articulo considera que, al igual que ocurre con otras
tecnologias adoptadas en los sistemas educativos, la inteligencia artificial
tiende a afectar de forma diferente el aprendizaje y los estudiantes
segun las disparidades de acceso, actividades y habilidades digitales
en especial en paises con marcadas desigualdades sociodemograficas.
Ante ello se presenta el estado del acceso a Internet en Brasil por parte
de nifios y adolescentes, y las implicaciones sobre las diferencias de
acceso en las actividades que realizan online, en particular acerca de
aquellas relacionadas con las condiciones para el aprendizaje basado
en plataformas digitales. Este analisis fue elaborado considerando
indicadores relevados por la investigacion TIC Kids Online Brasil 2017,
relativo al acceso alared, ala calidad del acceso y a sus implicaciones
paralarealizacion de actividades online de los brasilefios de entre 9 y 17
afios. Este articulo pretende contribuir a las discusiones involucrando
la interaccion entre la juventud y las plataformas digitales basadas
en inteligencia artificial, tomando en cuenta larealidad de los paises
marcados por desigualdades sociales.

Introduccién

En la actualidad, una parte relevante de los procesos educativos se
lleva a cabo dentro y fuera de la escuela por medio del uso de plata-
formas digitales. En Brasil, el 76% de los nifios y adolescentes busc6
informaciones en Internet para trabajos escolares, mientras que el
64% utiliz6 plataformas de bisqueda para temas de interés (CGLbr,
2018a). Aunque estas herramientas estan cada vez mas presentes en
la vida de los nifios y adolescentes, es muy poco evidente para ese
publico —y para la comunidad escolar como un todo—1la constataciéon
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de que tales plataformas hacen uso de inteligencia artificial (IA), o de
como la experiencia en linea de los alumnos ha generado insumos
para el perfeccionamiento de tales recursos. En la medida en que los
procesos de ensenanza y aprendizaje pasan a adoptar plataformas
basadas en [A, una gran cuestion (adn sin respuesta) es como y en
qué direccidn tales aplicaciones van a transformar el resultado de los
sistemas educativos—o cudles son sus potenciales beneficios y riesgos.

Enlamedida en que los avances tecnoldgicos estian reconfigurando
el mercado de trabajo, es cada vez mas necesario el debate sobre
cuales habilidades seran exigidas y como nifios, niflas y adolescentes
deben ser preparados para desarrollar y aplicar tales habilidades. Por
lo tanto, la inclusion de IA en las escuelas debe considerar no una
posicion pasiva del alumno en los procesos de aprendizaje, sino la
apropiacion de recursos digitales que ayuden a la construccién de un
conocimiento auténomo y personalizado, asi como la comprension
sobre la logica de funcionamiento de los sistemas de informacion
IA, principalmente, de los algoritmos que los mantiene.

En el presente articulo tratamos de argumentar que, al igual que
ocurre con otras tecnologias adoptadas en los sistemas educativos, la
inteligencia artificial tiende a afectar de forma distinta el aprendizaje
y los estudiantes segin las disparidades de acceso, actividades y
habilidades digitales —en especial en paises con desigualdades socio-
demograficas marcadas.

Respondiendo al supuesto de que el acceso universal a Internet
suprimiria la «<brecha» digital, la literatura sobre el uso de tecnologias
de informacién y comunicacion (TIC) expresa que la amplia provision
de acceso a la red no necesariamente elimina las disparidades entre
los tipos de uso y las habilidades desarrolladas en el ambito online. El
acceso a Internet combinado con las variables de 1a calidad de dicho
acceso, como por ejemplo la variedad de dispositivos disponibles, se
refleja en diferencias que se manifiestan en el desarrollo de habilidades
digitales (van Deursen y van Dijk, 2018).

Considerando el punto, entendemos que la calidad del acceso
a la red resulta determinante para la interacciéon con plataformas
digitales, lo cual potencialmente influye en el modo en el que las
aplicaciones de inteligencia artificial afectan a los nifios y adolescentes.
Ademas, argumentamos que el desarrollo de competencias para
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el aprovechamiento de oportunidades online y la disminucién de
riesgos también resultan afectados por la gestion de la privacidad
(Livingstone, 2018; Livingstone et al., 2015).

Esta discusion reviste mayor relevancia y urgencia en contextos
de desigualdad social, como en el caso brasilefio, en los cuales las
diferencias de acceso resultan sustancialmente notorias. En estos
escenarios se incrementa también el papel que le cabe ala escuela en
la estructuracion de matrices curriculares que creen condiciones de
accesoy desarrollo de habilidades digitales para todos los alumnos de
sured de ensefianza. Aunque la infraestructura TICy el acceso sean
centrales para el éxito de politicas educativas, se entiende que, una
vez que no estén alineados a practicas pedagdgicas orientadas a la
innovacién y que utilicen recursos digitales, no sera suficiente para
garantizar educacion de calidad y romper con barreras socioecondmicas
y regionales. Desde ese punto de vista, la adopcién de plataformas
basadas en IA en los procesos educativos genera, al mismo tiempo,
incentivos para la reduccién y ampliacion de las desigualdades. Si,
por un lado, la masificacion de tales aplicaciones tiene el potencial
de acelerar la integracion y la personalizacion de la ensefianza entre
los sectores mas vulnerables, igualmente es necesario evaluar la
hipdtesis de incremento del knowledge gap, segtin la cual los «ricos»
en informacion son aiin mas beneficiados por este nuevo escenario
(Helsper y Van Deursen, 2017).

Parala elaboracion del analisis presentado a continuacion, fueron
tomados en consideracion los indicadores relevados por la investigacion
TIC Kids Online Brasil 2017" relativos al acceso a la red, a la calidad
del acceso y a sus implicaciones para la realizacion de actividades por
brasilefios de entre 9 y 17 aflos. A partir del cruce entre contribuciones
teoricas del area y los indicadores cuantitativos disponibles, este articulo
pretende aportar a las discusiones que involucran la interaccion entre
juventud y plataformas digitales basadas en sistemas algoritmicos,

1 Lainvestigacion TIC Kids Online Brasil, realizada anualmente desde 2012 por el Centro
Regional de Estudios para el Desarrollo de la Sociedad de la Informacién (Cetic.br),
tiene como objetivo principal el mapeo de posibles riesgos y oportunidades online,
generando indicadores sobre el acceso a Internet de nifios y adolescentes de entre 9 y
17 afios y sobre los usos que hacen de ella. A efectos de posibilitar las comparaciones
internacionales, la TIC Kids Online Brasil adopta el marco conceptual y metodolégico
desarrollado por la red europea EU Kids Online.
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en particular considerando la realidad de los paises marcados por
desigualdades sociales.

Practicas culturales online y la construccién de ambientes
digitales plurales

Laevolucién de las tecnologias de la informacion y la comunicacién ha
creado enormes posibilidades no sélo para el consumo cultural, sino
también para las practicas educativas y la produccion y circulacion
de contenidos. Muchas de las oportunidades derivadas del desarrollo
delas TICresiden, justamente, en las nuevas configuraciones de las
estructuras de produccion cultural, las cuales relativizan limitaciones
hasta entonces bien definidas entre productores y consumidores,
impulsando la difusién de contenidos culturales y la posibilidad de
disfrute cultural (Vasconcelos-Oliveira, M.C. y Adib, A., 2017).

Las actividades llevadas a cabo en Internet incluyen, seglin
Schifer (2011), dos tipos de participacién importantes respecto del
uso de la red: 1a explicita y la implicita. En la primera los individuos
se ven atraidos e interactiian con base en objetivos especificos. En
la segunda, el individuo no reconoce muchas dimensiones de las
acciones que realiza, las cuales estan asociadas a los datos generados
a partir del uso para el mejoramiento de las plataformas, desarrollo
de contenidos y con finalidades mercadolégicas (Schéfer, 2011: 78).
Los sistemas de Inteligencia Artificial cumplen un rol central en las
formas de participacién implicitas.

En tal sentido, el uso mas frecuente de un segmento restringido
de la poblacién circunscribe las «mejoras» de la red a los gustos,
necesidades y voluntades de dicho ptiblico especifico, afectando la
diversidad que Internet puede promover. Ademas de ello, los usuarios
frecuentes de Internet pueden ver restringidos los contenidos a los
cuales acceden y que les son ofrecidos por la l6gica de los algoritmos
y el aprendizaje de maquina. Por otro lado, la adopcién de IA puede
permitir que los contenidos educativos tengan en cuenta las voces de
los estudiantes, lo que permitiria, muchas veces, favorecer expresiones
culturales poco valoradas en recursos educativos tradicionales, como
es el caso de las poblaciones indigenas.

Un ambiente digital plural puede ser creado por individuos con sentido
critico desarrollado, capaces de verse representados en los contenidos
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alos que acceden y de producir y hacer circular los contenidos que
ellos mismos producen. En efecto, resulta fundamental que los nifios,
ninas y adolescentes comprendan la l6gica de funcionamiento de la
red y de los algoritmos que la sostienen, para mejorar la calidad del
uso que de ella hacen, asi como para disminuir los potenciales riesgos
asociados. La literatura del area sostiene que cuanto mayor es el uso,
mayores seran las posibilidades de desarrollo de habilidades digitales
(Livingstone et al., 2015) y, en consecuencia, mayores también seran
las posibilidades de desarrollar competencias para una actuacion en
linea ciudadanayy critica, que involucre, inclusive, al ambiente digital
construido. Con la emergencia de aplicaciones basadas en IA, sin
embargo, los desafios para la alfabetizacion mediatica e informacional
se vuelven mdas complejos.

Sucede que, a pesar de la percepcion generalizada de que todos los
nifios, nifias y adolescentes estan en linea, su relacion con las TIC
se encuentra mediada por las desigualdades en su acceso y uso. Por
eso, existen notorias disparidades respecto de las competencias para
usos criticos de la red y, lo que también es relevante, no todos ellos
estan conectados. A continuacion se presenta el estado del acceso a
Internet en Brasil de nifios y adolescentes, y las implicaciones sobre
las diferencias de acceso en las actividades que realizan en linea,
en particular de aquellas relacionadas con las condiciones para al
aprendizaje basado en plataformas digitales, basadas a su vez en
sistemas algoritmicos o IA.

Desigualdades sociales y condiciones de acceso a Internet por parte
de nifios y adolescentes en Brasil

En Brasil, el 85% de la poblacién entre 9 y 17 afios es usuaria de In-
ternet, lo que corresponde a 24,7 millones de integrantes de dicha
faja etaria (CGLbr, 2018a)>. A pesar de la elevada proporcién de nifios
y adolescentes conectados —y del rapido crecimiento de dicho por-
centaje alo largo de la dltima década—, pueden todavia identificarse
desigualdades regionales y socioecondmicas en el acceso a la red.

2 Losindicadores sobre accesoy uso de Internet expresados en el presente articulo son
resultado de la investigacion TIC Kids Online 2017.
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Tomando en cuenta variables territoriales, los nifios y adolescentes
usuarios de Internet en Brasil estan proporcionalmente mas concentrados
en areas urbanas (90%) que en areas rurales (63%), asi como en las
regiones Sudeste (93%), Centro Oeste (93%) y Sur (92%) respecto
de las regiones Norte (68%) y Noreste (77%)>.

Partiendo de variables socioecondmicas, se observa que la proporcién
de nifos y adolescentes usuarios de Internet pertenecientes a las
clases AB (98%) y a la clase C (93%) es superior al porcentaje del
total de la poblacion de entre 9 y 17 afios, en tanto que entre aquellos
pertenecientes a las clases DE (70%), la proporcién de usuarios de
Internet esta notoriamente por debajo de la media nacional (CGL
br, 2018a).

La escolarizacién paterna se muestra como otra variable
socioecondmica vinculada con las posibilidades de que los nifios y
adolescentes sean usuarios de Internet. En 2017, el 93% de los nifios
y adolescentes de entre 9 y 17 aflos cuyos padres o responsables
habian completado su educacion secundaria o mas, eran usuarios de
la red. Entre aquellos cuyos padres cursaron hasta el primer bloque
de ensefanza primaria, la proporcion era del 76% (CGL.br, 2018a).

Considerando el contexto de desigualdades presentado, la
intensificacion del uso de aplicaciones basadas en IA en las escuelas
puede llevar a dos escenarios distintos. El primero de ellos es aquel
en que las desigualdades se ven reforzadas por la adopcion de
politicas de tecnologia y educacion en regiones econémicamente
mads desarrolladas y, prioritariamente, por sistemas privados de
ensefanza. El segundo escenario es aquel en que la adopcion de IA
para educacion es entendida como uno de los pilares estructurales
de politicas educativas innovadoras. Por esa perspectiva, la calidad
de la ensenanza esta asociada a medidas de equidad e IA pasa a ser
empleada para democratizar el acceso al aprendizaje en las diferentes
regiones del pais; apoyar la capacitacion de funcionarios y profesores
delas escuelas de lared publica de ensefianza; y promover, por medio

3 Lasdisparidades territoriales identificadas para la poblacion contemplada en el presente
articulo, de entre 9 y 17 afios, también corresponden a la poblacién brasilefia de 10
afos o mas, de acuerdo a lo verificado en la TIC Domicilios 2017 (Comité Gestor de
Internet en Brasil [CGl.br], 2018a).
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de plataformas adaptativas, la universalizacion de la educacién para
los mas diversos perfiles y necesidades de los alumnos (CIEB, 2015).

Condiciones de acceso a Internet

Ademas de las diferencias observadas respecto a la posibilidad de
acceso a la red, es importante considerar también los indicadores
vinculados con la calidad de dicho acceso, los cuales incluyen a los
tipos de dispositivos utilizados, las clases de conexion, la frecuencia
de uso y los lugares de acceso.

Estudios relacionados con el uso de las TIC evidencian que tales
variables resultan determinantes para la multiplicidad de experiencias
onliney para el desarrollo de habilidades digitales. A pesar del caracter
inclusivo de la conexion a Internet a través de dispositivos maéviles
(Boyera, 2008), 1a literatura acerca del tema sugiere que la calidad del
acceso influye sustancialmente tanto en las habilidades individuales
como en los beneficios asociados al uso de la red (Mossberg, Tolbert y
Anderson, 2014; Pearce y Rice, 2013; Mossberg, Tolbert y Franko, 2012).

Dispositivos utilizados para el acceso a Internet

Brasil sigue la tendencia mundial del predominio de teléfonos méviles
para conectarse a lared. Considerando a los usuarios de Internet de
entre 9 y 17 afios, se estima que el 93% de la poblacion se conecto
mediante este dispositivo. En este aspecto no hay evidencias de
diferencias significativas entre las regiones, ni en las condiciones
socioecondmicas de los nifios, nifias y adolescentes.

Contrariamente, respecto al uso de otros dispositivos tales como
computadores, television y consolas de videojuegos, si se observaron
claras diferencias entre jovenes de las clases AB y DE. En 2017, el
84% de los nifnos y adolescentes de entre 9 y 17 afos de las clases
AB utilizaron el computador para acceder a Internet. Entre las clases
DE, la proporcion fue de apenas el 29%. En el caso de la television,
el 49% de los usuarios de las clases AB utilizaron el aparato para
conectarse a Internet, proporcién que se restringe a un 8% entre
aquellos pertenecientes a las clases DE.

La tendencia del uso predominante del teléfono movil para
conectarse a Internet va acompaiiada por el crecimiento del uso
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exclusivo de este dispositivo por parte de ninios y adolescentes.
En 2017, el 44% de la poblacién con entre 9 y 17 afios se conecté a
Internet Unicamente a través del teléfono mavil. Dicha tendencia
también refleja las desigualdades socioecondmicas del pais, factor
observable més frecuentemente entre usuarios de las clases DE (67%)
que en aquellos de las clases AB (15%).

El acceso a Internet a través de un tnico tipo de dispositivo entre
la poblacion de las clases sociales méas bajas puede impactar en la
variedad de actividades ejecutadas, toda vez que la multiplicidad de
dispositivos amplia las oportunidades creadas por el mundo digital
(van Deursen y van Dijk, 2018).

Considerando el impacto del uso exclusivo del celular para el
desarrollo de habilidades digitales, ejemplos exitosos de politicas
nacionales de educacién y tecnologia adoptan como principios
estructurantes medidas de infraestructura para la inclusion digital. En
muchos casos las politicas prevén la disponibilidad de computadoras
para alumnos matriculados, como en el caso chileno del Plan TEC,
Plan de Tecnologia para una Educacién de Calidades (2007-2010),
de Digital Education Revolution (2008-2014), de Australia, y del Plan
Ceibal (2007-2009 / 2010-2014), de Uruguay (CIEB, 2015).

Ademas de la infraestructura, la adopcion de recursos digitales,
que pueden incluir IA, también es un principio comun de las politicas
nacionales exitosas. La implementacién de REDs puede potenciar
el compromiso de los alumnos en los procesos de aprendizaje
y, consecuentemente, aumentar la efectividad de los sistemas
de ensefianza. Estudios en el drea resaltan cuatro caracteristicas
centrales del uso de esos recursos en la promocion del aprendizaje.
La primera de ellas es la capacidad que poseen de crear interaccion
entre alumno y objeto de estudio a través de medios mediaticos y
de los estimulos audiovisuales que poseen. Otro aspecto destacado
es la capacidad de RED para la personalizacion de los ambientes de
aprendizaje alas necesidades individuales de los alumnos y con ello
permiten la autonomia de niflos y adolescentes para adecuar sus
procesos de aprendizaje a los diferentes contextos. El uso de estos
recursos permite también el mayor compromiso de los padres en el
aprendizaje de sus hijos y la comunicacion entre padres y profesores
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sobre los procesos de ensefianza vivenciados por nifios, nifias y
adolescentes (CIEB, 2016).

A continuacion seran presentados algunos de los resultados
relevados por la investigacion TIC Kids Online Brasil respecto de
actividades online efectuadaspor nifios y adolescentes en el pais.

Actividades y uso de las TIC por parte de nifios
y adolescentes en Brasil

Son innumerables las oportunidades de uso de las tecnologias digitales
en contextos educativos por nifios y adolescentes. Tales herramientas
crean condiciones favorables para la busqueda de informacién para
actividades escolares, para la realizacion de investigaciones, la bus-
queda de noticias y el acceso a contenidos multimedia. La posibilidad
creada por la red de compartir los materiales, también estimula la
produccion de textos, imagenes y videos, pudiendo intensificar el
desarrollo de contenidos de autor entre los alumnos.

En Brasil se destacan el uso de lared para la realizacion de trabajos
escolares, efectuada por el 76% de la poblacién entre 9 y 17 aflos usuaria
de Internet, y el consumo de noticias online, llevado a cabo por el 51%
de esa poblacion. La serie histdrica de la encuesta TIC Kids Online
Brasil viene mostrando avances en esa area. En cuanto al consumo
de noticias en linea, por ejemplo, la proporcién tuvo un crecimiento
de 17 puntos porcentuales en relacion al aflo 2013 (CGLbr, 2018a).

Puede observarse que las actividades multimedia fueron las que
alcanzaron mayores diferencias en la proporcién de realizacion, de
acuerdo con los distintos niveles socioecondmicos, destacandose
ver videos (actividad consumada por el 91% de los usuarios de las
clases AB y por el 65% de los pertenecientes a las clases DE) y jugar
en Internet, tanto conectado con otros jugadores (51% en las clases
AB vy 25% en las DE) como no conectado (70% en las clases ABy
45% en las DE).

Ademas de larelacion entre la calidad de acceso y las experiencias
de usos de Internet, otro aspecto importante entregado por la
literatura del drea —en particular por aquella orientada al uso de la
red por parte de nifios y adolescentes— vincula la frecuencia de uso
de lared con las habilidades digitales desarrolladas y, en efecto, con
las mejores condiciones de los usuarios para enfrentarse a los riesgos

- 157 —



y posibles dafios que pueden experimentarse en el ambiente online
(Livingstone et al., 2015).

La frecuencia de la realizacion de actividades comunicacionales
—tales como el uso de redes sociales y mensajes— presenté altas
proporciones entre las diferentes clases sociales y regiones del pais,
lo que también sucede con el uso del teléfono mévil entre nifios y
adolescentes. Constituye una evidencia de la relevancia del acceso a
través de teléfonos moviles el hecho de que no fueran identificadas
diferencias significativas en las habilidades més asociadas al uso de
medios moéviles, como cambiar las configuraciones de privacidad en
redes sociales (63%); excluir personas de la lista de contactos o de
amigos (91%); descargar o instalar aplicaciones (94%); introducir
contrasefia para que otras personas no puedan utilizar su tableta o
teléfono movil (87%) y conectarse a una red WiFi (91%). Las variaciones
delas habilidades digitales resultan mas notorias entre las diferentes
fajas etarias, mostrandose mas desarrolladas, de un modo general,
entre las fajas etarias mas altas.

Acerca de este tema es fundamental comprender el papel de la
escuela para equilibrar las oportunidades de uso y promover una
formacion critica y ciudadana que alcance el ambiente virtual,
impulsando las practicas educativas, culturales y de participacion, y
respaldando la valorizacion de la diversidad y de ambientes virtuales
plurales, tal como lo veremos en la seccion siguiente.

La construccion de sociedades mads igualitarias y capaces de
responder a los desafios emergentes presupone que los sistemas de
ensefianza promuevan el compromiso de sus alumnos en el desarrollo
de soluciones tecnoldgicas, ademas de estimularlos en favor de una
relacion activa con las TIC, como consumidores de software, juegos
y dispositivos virtuales. Para la creacion de tales soluciones es
necesario crear medios para que los alumnos comprendan la l6gica
de funcionamiento de sistemas de algoritmos y programacion.

La encuesta TIC Educacion —que identifica el acceso, el uso y la
apropiacion de TIC en las escuelas publicas y particulares brasilefias—
apunt6 que, entre los alumnos conectados, solamente el 10% ya
cred un juego, una aplicacién o programas de computadora. No se
identific6 una diferencia significativa en la proporcion de alumnos
de las redes publicas y privadas de ensefianza con habilidades para
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programacion. Los bajos porcentuales pueden estar asociados al
poco estimulo de las escuelas a realizar actividades que involucren
alumnos en la creacion de juegos y sitios. S6lo el 2% de los profesores
sefialé haber realizado actividades para la creacion de juegos de
computadora o aplicacién con los alumnos. En cuanto a la creacion
de sitios, paginas de Internet o blogs con alumnos, la proporcion fue
de 3% (CGLbr, 2018D).

Consideraciones finales: el papel de la escuela y el desarrollo de
competencias y habilidades digitales

Como hemos visto, la utilizacion de plataformas en linea basadas en
IA por nifios y adolescentes ocurre en diversos &mbitos de su vida
social, y cada vez mas dentro de la escuela. Frente a ello es necesario
buscar un balance en la promoccion del acceso a Internet y a los dis-
positivos, como para la orientacion sobre conceptos de ciudadania
que se reflejen en el uso de Internet que habran de hacer los nifios
y los adolescentes.

Frente alas desigualdades en el acceso a Internet, a los dispositivos
y considerando las implicaciones determinadas para el desarrollo de
habilidades impuestas por tales restricciones, la necesidad de que
las escuelas faciliten y estimulen el uso de la tecnologia resulta atin
mayor. En un contexto de expansion del uso de las TIC, la escuela
asume también la responsabilidad de incluir elementos en sus matrices
curriculares que promuevan competencias y habilidades para el uso
de la tecnologia por parte de los nifios y adolescentes.

En Brasil, la tecnologia muestra presencia en importantes normativas,
entre las cuales se encuentran las metas nacionales para el progreso de
la educacion. El Plan Nacional de Educacion, que establece directrices
en el 4rea para una década (2014-2024), reconoce la trascendencia
de la tecnologia en el proceso de alfabetizacién. También la Base
Nacional Comun Curricular (BNCC), aprobada en 2017, se refiere a
competencias a ser desarrolladas por los estudiantes brasilenos para
un uso critico, reflexivo y ético de la tecnologia.

A pesar de que se reconozca el papel de la escuela en el desarrollo
de habilidades digitales, la encuesta TIC Educacién 2017 determiné
que, aunque Internet estd presente en practicamente todas las
escuelas publicas y privadas de las redes urbanas, el uso de la red
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no siempre estd disponible para los alumnos (CGLbr, 2018b). La
situacion alcanza tanto a los nifios de las clases altas como a los de
las clases de bajo ingreso. Las proporciones son todavia menores
entre estudiantes de bajo ingreso, cuyas escuelas deberian, mas que
ninguna otra, poner a disposicion del alumnado la estructura de red
con la que cuentan, a fin de minimizar la baja tasa de conectividad
que dicha poblacion posee en sus domicilios. La ausencia de conexion
domiciliaria a Internet (9%) fue uno de los principales motivos para
que los nifios y adolescentes no hicieren uso de lared, en particular
aquellos residentes en areas rurales (23%), en la region Norte (23%)
y pertenecientes a las clases DE (19%).

Enlo referente al uso de Internet por parte de nifios y adolescentes
en el dmbito escolar, el contexto brasilefio se muestra mas sensible
que el de otros paises vecinos, como Chile y Uruguay. Segtin la Kids
Online Chile 2016, el porcentaje de usuarios de entre 9 y 17 aflos que
utilizaron la red desde la escuela en Chile fue del 66% (Cabello et
al., 2018). En Uruguay, en tanto, la proporcion es ain mas elevada: el
82% de la poblacion en la misma faja etaria accedid a Internet desde
la escuela, al menos una vez (Unicef, 2018).

La elevada proporcion del uso de tecnologias digitales en el
ambito escolar en Uruguay es fruto de la aplicacién del Plan Ceibal,
politica publica orientada a la inclusion digital y a la igualdad de
oportunidades para el acceso y el uso de nuevas tecnologias por
parte de nifios y adolescentes. La politica pone a disposicién de un
computador portatil de uso personal para cada alumno de la red
publica del pais. Asimismo, ofrece acceso gratuito a Internet en las
escuelas (Unicef, 2018).

En Brasil, donde todavia existe una notoria exclusion digital de
primer nivel, resulta fundamental considerar el papel de la escuela
y el potencial de las politicas educativas para minimizar tales
disparidades. En la medida en que las instituciones de ensefianza
pasan a implementar plataformas adaptativas y el uso de IA con
fines educativos, es clave introducir en la agenda el tema de las
desigualdades. Entre las externalidades producidas por este nuevo
momento esta el incremento de la «brecha» informacional, que seria
un inductor de mayores disparidades. Desde este punto de vista,
la biisqueda de la equidad de oportunidades tiene que estar en el
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centro de la politica educativa, que debe promover entrenamiento en
habilidades como creatividad, flexibilidad y resolucién de problemas
complejos (Bigonha, 2018).

En la medida en que las aplicaciones de IA en este campo son
dependientes de la cantidad y diversidad de los datos obtenidos a partir
de la experiencia de usuarios en linea, el impacto en temas como la
privacidad y proteccion de datos personales también exige que sean
tomados en cuenta los perfiles socio-demograficos, cuestiones de
género y etapas de desarrollo de nifios y adolescentes.

Ademas de considerar el acceso a la red y a los dispositivos,
las politicas publicas educativas deben promover el desarrollo de
competencias y habilidades que, mds alla de cumplir con las metas
educacionales especificas, vinculen a la escuela con las necesidades
y practicas cotidianas de nifios, nifias y adolescentes, promoviendo
de esta forma la amplitud y la calidad del uso, preparando a esta
poblacion para enfrentarse a los riesgos, prevenir posibles problemas
enlineay ser capaces de fomentar la construccién de ambitos digitales
plurales y democraticos.
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Cada vez mas jovenes toman decisiones desde su computadora o
dispositivo mévil que usa inteligencia artificial. Las tecnologias que
se auxilian de algoritmos de machine learning ofrecen la oportuni-
dad de acceder y analizar de manera rapida, y tal vez mas eficiente,
millones de informaciones automatizadas para la adquisicion de
conocimiento o para la toma de decisiones. Frente a esa realidad es
pertinente cuestionar: ;Los jovenes estan adquiriendo las habilidades
para evaluar, en ambientes virtuales, de manera critica la informa-
cion presentada por los algoritmos? La promocion de habilidades y
capacidades digitales debe buscar preparar a jovenes bien informados
y bien capacitados para desenvolverse efectivamente en ambientes
virtuales; y que, a la vez, utilicen las herramientas que los empoderen
para el ejercicio de sus derechos, su bienestar y desarrollo equilibra-
do para enfrentar un futuro —probablemente— mas impregnado por
las tecnologias. Como una forma de empoderar a los jovenes para
el mejor aprovechamiento de las tecnologias, abordamos la pro-
mocion de capacidades y habilidades digitales desde la perspectiva
del aprendizaje de la lectura online respecto de la evaluacién de la
informacidén ofrecida por los algoritmos. Consideramos que dicho
abordaje puede contribuir a que los jovenes, en el futuro, tengan una
mayor autonomia en ambientes virtuales y automatizados; adquieran
las habilidades para el pensamiento critico frente a informaciones
y contenidos digitales; identifiquen y comprueben la fiabilidad de
las informaciones; y mejoren las capacidades para la produccién
de contenidos y la toma de decisiones con responsabilidad social.
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Introduccién

Las tecnologias de la informacién y comunicacién han servido para
el ejercicio de la libertad de pensamiento y expresién de comuni-
dades; para el acceso a informaciones; y para la construccion de
conocimiento y la proposicién de ideas o debates por medio de la
constitucion de comunidades virtuales de conocimiento. Un ejemplo
delo anterior esla accesibilidad que las tecnologias de la comunicacién
y la informacién prometen mediante la creacion de espacios para la
participacion en foros o debates virtuales, la divulgacion de ideas,
asi como la potencialidad de servir de base para la conformacién
de comunidades productoras de conocimiento y facilitadoras del
intercambio de contenidos, constituyéndose a su vez en una via para
el empoderamiento social y para el acceso a conocimiento digital a
través de noticias, informaciones o contenidos digitales. Esta mis-
ma tecnologia, ahora mediante algoritmos e inteligencia artificial,
promete presentarnos informaciones relevantes y personalizadas a
través de la clasificacion y prediccion de nuestro comportamiento,
intereses y necesidades.

La capacidad de lainteligencia artificial para el analisis de «grandes
cantidades de datos de varias fuentes para la realizaciéon de una
diversidad de tareas» (Axente, 2018) supera enormemente la capacidad
humana de ejecucion de tareas en ambientes virtuales. Actualmente,
muchas tecnologias usan algoritmos de machine learning, los cuales
tienen la capacidad de auto-programarse y aprender de manera
autonoma la realizacion de una tarea; es decir, no necesariamente
repiten la misma serie de instrucciones con las que originalmente
fueron disefiados —como lo hacen los algoritmos tradicionales—, sino
que estan en un constante aprendizaje autbnomo, bajo supervision
humana o no, lo que permite una mejora continua de los resultados.
Esta caracteristica puede contribuir a la imprevisibilidad de los
resultados, lo cual hace necesaria la intervenciéon humana, no sélo
para corregir técnicamente posibles errores en los algoritmos,
sino también para evaluar de manera critica los resultados y poder
decidir —sustentada en criterios especificos para la evaluacion de la
informacion-— si confiar o no en la informacién ofrecida.
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Inteligencia artificial y evaluacién de la fiabilidad de la informacién

La informacién que obtenemos de Internet, de plataformas o apli-
caciones de tecnologia es, cada vez mas procesada y ordenada por
inteligencia artificial y algoritmos de machine learning es decir, es
producto de la «decisiéon» de lo que el algoritmo considera que sera de
nuestro interés. Esta decision algoritmica se basa en la informacion
que proporcionamos al usar tecnologias que recolectan nuestros datos
personales e informaciones sobre nuestras preferencias; con base en
el monitoreo de nuestro comportamiento online; o por medio de la
construccion de patrones para la oferta de servicios o productos. El
trabajo de los algoritmos es, por tanto, clasificar, eliminar o recomen-
dar informacion o contenido digital al que accederemos. Podriamos
senalar que, en mayor o menor medida, los algoritmos predicen y
controlan lo que leemos, lo que hablamos, como interactuamos y
cémo tomaremos nuestras decisiones en el futuro.

No deberiamos suponer que los jovenes —tanto aquellos que
actualmente usan las tecnologias en sus actividades diarias, como
aquellos que en un futuro lo haran—sabran adquirir las capacidades
necesarias para evaluar la informacion presentada por los algoritmos.
Tal vez algunos de estos jovenes estén mas acostumbrados y entiendan
mejor las potencialidades inherentes y los efectos de las tecnologias
en el ambiente digital, asi como lo que sucede con la informacién
que publican online y que alimenta de datos a los algoritmos. La
capacitacion digital en jovenes cobra relevancia frente a la posibilidad
de que los algoritmos de machine learning entorpezcan el acceso a
informaciones verdaderas, ttiles o éticas, afectando la percepcién de
larealidad en los jovenes, lo que a su vez perjudicaria las habilidades
y capacidades digitales para evaluar de manera critica la informacién
que contribuya a su desarrollo como actores sociales bien informados
y bien representados, ademéas de productores de conocimiento
confiable y ético.

Por ende, no debemos apoyarnos Gnicamente en la capacidad
absoluta de la tecnologia, puesto que por estar ésta en constante
evolucién y mejora, el analisis o exposicion de la informacién podria
no ser falible o ética —tal como ya se ha visto en casos sobre analisis
de riesgos varios, puntuacion de récord crediticio o seguros, en la
prediccion de comportamientos, resultados o diagndsticos de salud—,
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afectando derechos humanos o influyendo negativamente en las
decisiones de las personas. Al analizarlo bajo esa perspectiva cabe
preguntarnos si ain podemos considerar a las tecnologias como
una herramienta perfecta, libertadora y de empoderamiento, o si es
necesario adquirir habilidades especificas para que la misma siga
cumpliendo su finalidad atribuida.

Lectura online para el desarrollo de habilidades
y capacitacion digital

Teniendo en cuenta que mucha de la informacion ofrecida en Internet
es, de alguna manera, «sugerida» por los algoritmos, es necesario
plantearse la necesidad de incrementar la capacitacion en los jove-
nes para que puedan lidiar eficazmente con la informacién a la que
acceden y asi insertarse exitosamente en un mundo que demanda
cada vez mayor preparacion académica. Sobre todo considerando lo
que algunos autores —como Jones (2002), Kuiper, Volman, y Terwel
(2005) y Walraven, Brand-Gruwel y Boshuizen (2009)— sefialaron
en su momento sobre la frecuencia, cada vez mayor, con que los
jovenes estudiantes utilizan Internet como fuente de informacion
para realizar sus proyectos escolares. En este contexto, estadisticas
del afio 2016" indican que en Brasil, por ejemplo, un 41% de los
usuarios utiliz6 Internet para realizar actividades o investigaciones
escolares; y dentro de este porcentaje, las franjas etarias que mas
accedieron alared con esta finalidad fueron las de 10 a 15 afios (69%)
y de 16 a 24 afios (52%).

Este panorama es de especial importancia si consideramos la enorme
cantidad de informacién disponible en Internet, lo que implica, por
un lado, que la mayoria de las veces, la respuesta al problema que
llev6 a los estudiantes a buscar en Internet no se encuentre en una
Unica fuente, sino en multiples (Goldman, Braasch, Willey, Graesser
y Brodowinska, 2012); y, por otro, que mucha de esa informacién
puede ser irrelevante para los objetivos de la investigacion, o puede
carecer de fiabilidad (Goldman et al., 2012), ser imprecisa o incluso
hasta engafiosa, debido a la facilidad con que las personas pueden
publicar enlaredlo que desean (Killi, Laurinen y Marttunen, 2008).

1 <https://www.cgi.br/media/docs/publicacoes/2/TIC_DOM_2016_LivroEletronico.
pdf>. Acceso en 15 de octubre de 2018
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En este sentido hablamos de un problema que ataie primordialmente
alaensefianza delalectura, en especial a la que se realiza en ambiente
digital la cual, pese a tener sus propios desafios, sigue necesitando de
las habilidades que se emplean en la lectura en textos impresos. Como
certeramente apuntan Coiro y Coscarelli (2014), aunque hablemos de
lectura en ambiente digital, seguimos hablando de lectura, es decir,
seguimos hablando de leer y decodificar textos a través de diferentes
géneros textuales y de construir el sentido del texto. Y hablamos
también de literacidad digital, que es entendida como la porcion de
literacidad que esta constituida por las habilidades deseadas en el
individuo o grupo de individuos para comunicarse eficientemente
en el ambiente digital, ya sea mediante computadora o cualquier
otra tecnologia semejante (Ribeiro, 2008); o, en palabras de Soares
(2002), es aquel grado que adquieren los que logran apropiarse de
latecnologia digital para ejercer efectivamente las practicas sociales
de lectura y escritura mediadas por computadora.

Asi, losjovenes que se abocan a Internet, ademas de echar mano a
las estrategias de lectura tradicional, necesarias pero no suficientes
para afrontar el aprendizaje en el mundo digital (Coiro y Dobler,
2007), deben refinar sus habilidades para identificar, acceder, evaluar,
analizar y sintetizar los recursos digitales (Martin, 2008), asi como
para utilizar y adaptarse con éxito a las tecnologias de comunicacion
e informacion que cambian continuamente e influencian cada ambito
de nuestra vida personal y profesional (Leu, Kinzer, Coiro, Castek y
Henry, 2013). En palabras mas claras, en el acto de lectura online, el
lector, en el proceso de construir el sentido del texto, debe ser capaz
delocalizar la informacion en la infinita gama de fuentes disponibles
en Internet; evaluar si esa informacion es adecuada a sus objetivos y
si es confiable (Coiro, Coscarelli, Maykel y Forzani, 2015); sintetizar e
integrar la informacioén que obtuvo de varias fuentes (Goldman et al.,
2012) para compartirla como parte de las practicas sociales de lecturay
escritura (Leu et al., 2013). Estas habilidades —presentes también en la
lectura tradicional, pero que se vuelven mas complejas en el ambiente
digital, donde el lector debe lidiar con la multimodalidad, la lectura
en multiples fuentes y la realizacion simultanea de mdaltiples tareas
(Coscarelli y Coiro, 2014)— han sido objeto de numerosos estudios
cuyos resultados revelan, entre otros, un problema nada desdefiable:
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pocas veces los estudiantes son capaces de juzgar convincentemente
la fiabilidad de la informacioén que encuentran en Internet (Coiro et
al., 2015; Walraven et al., 2009; Killi et al., 2008).

Por ejemplo, Coiro et al. (2015), en una investigacion realizada con
alumnos de séptimo grado en el Noroeste de Estados Unidos, pusieron
en evidencia que s6lo el 25% de los estudiantes utilizo criterios
aceptables y razonamiento claro para juzgar la informacién que le
fue presentada, mientras que un 69-79% de las respuestas dadas
incluy6 un rango de criterios inaceptables, vagos y superficiales para
determinar cuatro criterios de evaluacion de la informacion (nombre
del autor, nivel de experticia del autor, identificacion del punto de vista
del autor y provision de evidencia razonable de la fiabilidad general
de un sitio Web). Killi et al. (2008), a su vez, en estudio realizado con
25 alumnos de secundaria de una escuela en Finlandia, disefiado para
investigar como estos estudiantes evaluaban las fuentes de Internet
en una tarea real de aprendizaje, descubrieron que la mayoria de
ellos rara vez evalu6 la credibilidad de la informacion obtenida y que
criterios como la credibilidad del autor o del editor fue la estrategia
mas utilizada. Por otro lado, cuando los estudiantes se enfrentaron
a una gran cantidad de informacién disponible, la evaluacién sobre
larelevancia de las fuentes fue mas importante que la evaluacion de
la credibilidad de las mismas.

Estonoslleva a constatar laidea de que es necesario que los jovenes
adquieran esas nuevas habilidades que les permitan discernir entre
aquella informacién que muchas veces suele estar contaminada
por sesgos comerciales, ideoldgicos o sectarios. Para ello deben ser
capaces de aplicar criterios de manera simultanea como: encontrar
el nombre del autor del texto; verificar el nivel de experticia del
autor; identificar el medio de publicacion del texto (blog, revista con
revision por pares, instituto académico, por ejemplo); ver la fecha de
publicacion; cerciorarse de que en el texto se citen las fuentes que
sustentan una afirmacion; evaluar el nivel de evidencia cientifica en
el que se apoya una informacién, por mencionar unos cuantos (Coiro
et al., 2015; Barker y Kupersmith, 2010). Parte de estas directrices
estan contempladas en documentos gubernamentales en los que se
resalta la importancia de que en la escuela se prepare a los alumnos
para utilizar las tecnologias y el Internet eficazmente, mediante la
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ensenanza de las actividades de lecturay escritura, como el Common
Core State Standards? o el Programme for International Students
Assessments (PISA)3.

Si bien se tiene la certeza de que los desafios de la lectura online
son varios, el problema de la evaluacion critica de la informacion a
la que se accede en Internet cobra mayor relevancia en un mundo en
el que se espera que el lector onlineno sea un simple consumidor de
datos, sino un productor de contenido para la red (Xavier, 2011); un
mundo en el que se espera que el lector online tenga habilidades para la
creatividad, la innovacion, la colaboracion y la comunicacién (Johnson,
2014), pero que también pueda, de manera activa e independiente,
construir conocimiento a través de la recoleccién y juzgamiento de
la calidad de la informacién (Coiro et al., 2015). Es decir, las personas
que son parte de una cultura participativa, creen realmente que sus
contribuciones son importantes, sienten un alto grado de cohesion
social, y promueven el trabajo entre pares (Jenkins, 2009). Por tanto,
una dedicada capacitacion en la adquisicion de las nuevas habilidades
que demanda el ambiente digital, redunda en una mayor insercién
del individuo en su comunidad, a través de su participacion activa
en foros virtuales, chats, foros de discusion online, etc.

Inteligencia artificial, capacitacion digital y bienestar de los jovenes

No pretendemos negar los avances que la inteligencia artificial
ha logrado como una herramienta para ayudar, por ejemplo, en la
necesaria evaluacion critica de la informacién que se encuentra en
Internet. Ejemplos claros los tenemos en Google, que implemento
un algoritmo para calificar la calidad de las paginas Web, basado en
la informaci6n factica provista por la fuente (XL Dong et al., 2015);
o en Facebook, que combin¢ algoritmos y una alianza con otras
organizaciones dedicadas a la verificacion de hechos para combatir
la desinformacion (Ananny, 2018). Ambas iniciativas tienen la fina-
lidad de hacer frente a las denominadas fake news. Antecedentes

2 <http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/introduction/students-who-are-college-
and-career-ready-in-reading-writing-speaking-listening-language/>. Consultado el
17 de octubre de 2018.

3 <https://read.oecd-ilibrary.org/education/pisa-2015-results-volume-i_9789264266490-
en#page27>. Consultado en 17 de octubre de 2018.
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mas tempranos sobre el uso de la tecnologia para ayudar a los es-
tudiantes a evaluar la fiabilidad de la informacion en Internet, los
encontramos en los estudios de Coiro et al. (2015), Coiro et al. (2014)
0 Zhang (2013), quienes utilizando interfaces interactivas guiaban
alos jovenes estudiantes en este proceso importante de la lectura y
comprension online.

Lainteligencia artificial y los algoritmos, a través de su capacidad
de sintesis, analisis y produccién de contenido, pueden contribuir
al empoderamiento de los jovenes, a la cohesion social y ala cultura
participativa mediante el acceso a mayores cantidades de informacién
en ambientes virtuales. Los algoritmos obedecen a 6rdenes codificadas
basadas en criterios computacionales y humanos, es decir, al final
son humanos disefiando y definiendo los algoritmos de machine
learning para ayudar a otros humanos en la toma de decisiones.
¢;Pero esto sera suficiente para satisfacer las necesidades requeridas
en el proceso de lectura?

Si bien los algoritmos de machine learning buscan simplificar
nuestras vidas mostrandonos informacién personalizada y relevante
anuestro interés, es oportuno cuestionar si, frente a la complejidad
del proceso de lectura en los sistemas actuales y en el futuro, también
pueden simplificar el analisis de informaciones; y si conseguira
simular emociones, aspectos humanos y conocimiento previo, factores
relevantes en la evaluacion e interpretacion durante el proceso de
lectura. Consideramos que, si bien la inteligencia artificial y los
algoritmos son una valiosa herramienta en la eleccidn, recopilacién
y analisis de operaciones e informaciones de manera extraordinaria
y eficiente, es importante promover las habilidades de la lectura
online en los jévenes para capacitar a futuros adultos responsables
en la interpretacion y produccién de informacion, puesto que, por
mas que existan algoritmos que aligeran la carga de la evaluacién
de la fiabilidad de la informacién (los ya mencionados de Google y
Facebook), el lector, en el complejo proceso de lectura online seguira
necesitando de las habilidades sefialadas en parrafos anteriores,
incluyendo la evaluacién de la informacion.

Esto es asi porque a la hora de realizar la actividad de lectura
online, el lector seguira necesitando activar su conocimiento previo;
tendra que seguir eligiendo entre la inmensa cantidad de fuentes de
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informacidn a su disposicion, realizando en ese proceso un primer
juzgamiento de la relevancia y la fiabilidad mediante inferencias de
lo que los links a su disposicion puedan revelar; seguird necesitando
analizar el punto de vista del autor o si el contenido esta viciado por
intereses comerciales e ideoldgicos; necesitara crear una representacion
mental que junte las representaciones mentales de cada texto
individual consultado con la informacién intertextual (autor, razén
del autor para escribir el texto, etc.); todo lo cual debe realizarlo
mientras concilia la navegacion —una de las tantas competencias que
se amplifican en el ambiente digital- con el monitoreo permanente
de lo que comprendi6 de las lecturas que realizo.

Es importante que el lector online —entiéndase los jovenes— sea
en el futuro productor de contenidos y no mero consumidor. Las
habilidades adquiridas en el proceso de lectura online también pueden
promover capacidades para que los jovenes se desenvuelvan mejor en
ambientes virtuales y automatizados en el futuro, donde los jovenes
deberan cultivar aptitudes para complementar o perfeccionar la
informacion procesada por la inteligencia artificial y 1os algoritmos. El
pensamiento critico, la interpretacion del contexto, las emociones, la
conciencia cultural y el manejo de relaciones humanas son habilidades
que dificilmente seran sustituidas por una inteligencia artificial
y, por tanto, aquellos jovenes que las adquieran podran aspirar a
desarrollarse con mayor autonomia y responsabilidad en el futuro.

Finalmente, el aprendizaje de lalectura onlinebeneficia a los jévenes
al promover la participacion, la colaboracién y la distribucién de los
textos que ellos estan invitados a crear como parte de la comunidad.
A través del uso de la tecnologia, ellos son capaces de actuar con
creatividad e innovacion, pero también de pensar criticamente.
Mediante la lectura online ellos pueden resolver problemas, cuya
solucion luego van a comunicar, muchas veces en colaboraciéon con
otros miembros de su comunidad, manteniendo una flexibilidad y
adaptabilidad con el entorno digital. Esto les permitird entenderse a
ellos mismos como miembros de una cultura participativa y podran
ver el mundo desde otra perspectiva.
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Bienestar, seguridad y privacidad






Presentacion de la tematica

EDUARDO MAGRANI, ITS RIO

Actualmente, los jovenes conviven en un espacio de «polimedia» en
donde experimentan la vida social a través de multiples tecnologias,
muchas veces haciendo uso directo o indirecto de algoritmos comple-
jos que toman decisiones y se adaptan al usuario en un contexto de
hiperconectividad y personalizacién de la informacién. A diferencia
de las anteriores, la presente generacion de jovenes se encuentra en
una situacion de desarrollo casi simbidtico, con productos y servicios
tecnoldgicos que tienen una presencia constante y ubicua en sus vidas.

En el contexto de una sociedad que se configura como unared de
actores, la permanante interaccion de las generaciones mas jovenes con
agentes no humanos, con cosas conectadas, algoritmos e inteligencias
artificiales, componentes del escenario reciente del Internet de las
Cosas (IoT), trae desafios significativos respecto a la proteccién de
la privacidad y seguridad, asi como, en tltima instancia, a su propio
bienestar y desarrollo.

A pesar de que ya son notorios, por ejemplo, casos de pornografia
infantil a través de Internet, la carencia de media literacy y amenazas
de forma general a la seguridad y privacidad de los jovenes, los
efectos perjudiciales y los riesgos de este escenario todavia no estan
completamente investigados y carecen de un marco juridico. Cabe
sefialar que algunos paises de América Latina atin no tienen leyes
adecuadas de proteccion de la privacidad (teniendo como parametro
el Reglamento General de Proteccion de Datos en Europa), capaces de
proteger al usuario en ese contexto de la recoleccién y tratamiento
abusivo de datos personales.

En este sentido, en lo que se refiere a la responsabilizacion de actores,
no tenemos un paradigma juridico que sea capaz de comprender la
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participacion y responsabilidad de los diferentes actores involucrados en
la cadena de produccion e implementacion de inteligencias artificiales.
Este fendmeno se manifiesta en la perplejidad de la comunidad
juridica ante los nuevos desafios de los sistemas computacionales,
cada vez mas inteligentes. Otro punto importante en este contexto
es que la toma de decisiones automatizada a través de algoritmos o
inteligencia artificial es frecuentemente desarrollada por empresas que
prestan servicios a nivel global, carentes a menudo de un enfoque mas
inclusivo que considere los diferentes contextos culturales y sociales
locales que no sean aquellos en que tales tecnologias se proyectan.

Incluso, dentro de las propias instituciones no hay, muchas veces,
una preocupacion por la proteccion de los derechos fundamentales
de los usuarios de sus dispositivos y plataformas. La situacion sigue
siendo mas grave cuando se percibe que la mayoria de los servicios
de IA estan dirigidos a un publico adulto, presumiendo todas las
capacidades juridicas y psicofisicas que integran esa figura, pero
raramente anticipan el contexto, las restricciones y los riesgos del
publico joven.

Ademas, la ausencia de un debate maduro en la esfera publica
latinoamericana sobre las cuestiones éticas vinculadas a la inteligencia
artificial y alos algoritmos que interactian cada vez mas con el ptiblico
joven, deja un vacio regulatorio y politico en esa area.

Esta seccion, por lo tanto, analizara los impactos de estas nuevas
tecnologias bajo el prisma de la seguridad, la privacidad y el bienestar,
ya que influencian cada vez mas a las nuevas generaciones a través de
la tecno-regulacion y operan muchas veces por encima del Derecho
como inductores de comportamiento.

En sus explicaciones, Hora, Calarco y Roll buscan analizar el impacto
del filtraje algoritmico y de la personalizacién de la informacion para
el acceso a ella en la formacion politica de jovenes brasilefios. Ademas
indagan coémo operan los filtros en las plataformas de btsqueda de
informacion onliney de redes sociales. Asimismo, abordan el impacto
en los jovenes sobre dos Opticas: la del acceso a la (des)informacién y
la de la participacion efectiva en los debates, siendo el tema de estudio
el debate politico brasilefio. Finalmente, se argumenta acerca de la
necesidad de transparencia de los algoritmos y la inclusién de los
jovenes en el debate sobre los impactos de la inteligencia artificial
en la obtencion de informacién y en la concientizacion politica.
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Lucena y Valent sostienen que los sistemas capaces de tomar
decisiones con un grado creciente de autonomia, mas independientes
delaintervencion humana, estin cada vez mas presentes, de manera
mas intensa y son mas relevantes en la vida cotidiana de los individuos.
Supervisar y ejercer los niveles necesarios de control sobre tales
estructuras no es tarea facil, entre otras razones porque la dinamica a
la que obedecen yano se adectia a las herramientas, a los procesos o a
lasinstituciones que tradicionalmente se ocuparon de esta supervision
y control. Se propone explorar los modelos de multiples partes
interesadas como una alternativa para enfrentar estas cuestiones.
Se entiende que ademés de ser mas apropiada para la gobernanza
del ecosistema de algoritmos, esta es una alternativa mas receptiva
y que ofrece menos obstaculos a lallegada, inclusién y participaciéon
de las juventudes en los diversos procesos.

Rivera y Valencia discuten que cada vez mas jovenes toman decisiones
desde su computadora o dispositivo mévil con inteligencia artificial.
Las tecnologias que se auxilian de algoritmos de machine learning
ofrecen la oportunidad de acceder y analizar de manera rdpida, y tal
vez mas eficiente, millones de informaciones automatizadas para la
adquisicion de conocimiento o para la toma de decisiones. Frente a
esa realidad consideran pertinente cuestionar: jLos jovenes estin
adquiriendo las habilidades para evaluar, en ambientes virtuales,
de modo critico la informacion presentada por los algoritmos? La
promocion de habilidades y capacidades digitales debe buscar preparar
a jovenes bien informados y bien capacitados para desenvolverse
efectivamente en ambientes virtuales y que, a la vez, representen las
herramientas que los empoderen para el ejercicio de sus derechos,
su bienestar y desarrollo equilibrado para enfrentar un futuro,
probablemente, mas impregnado por las tecnologias. Como una
forma de empoderar a los jévenes para el mejor aprovechamiento de
las tecnologias, abordan la promocién de capacidades y habilidades
digitales desde la perspectiva del aprendizaje de la lectura online
respecto de la evaluacion de la informacion ofrecida por los algoritmos.

Ensu articulo, Crespo y Kauer indican como las burbujas constituidas
por algoritmos en Internet, especialmente en las redes sociales,
pueden influenciar a los jovenes, distorsionando la realidad factica
a partir de presentaciones de contenidos aparentemente relevantes
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para sus intereses, pero que limitan drasticamente la vision amplia del
mundo. Con ejemplos practicos e hipotéticos, el documento pretende
que el lector pueda reflexionar criticamente sobre las filter bubbles
y como pueden afectar el bienestar y el juicio critico de los jovenes.

Finalmente, Oliveira explica que vivimos en un mundo cada vez mas
conectado que nos posibilita diferentes tipos de interaccién, siendo
una realidad el aumento de la relacién entre hombres y maquinas,
asi como la nueva generacion de nifios y adolescentes que ya crece
y se desarrolla en un mundo ampliamente digital. En ese escenario
surgen preocupaciones sobre los valores que pueden ser atribuidos
a las aplicaciones y servicios dotados de inteligencia artificial.

Con el pasar del tiempo las nuevas tecnologias moldean nuestro
comportamiento y, en ese contexto, el Derecho no debe ser una camisa
de fuerza para obstaculizar el desenvolvimiento de la innovacion, pero
si se debe reinventar con el fin de garantizar la existencia de nuevas
tecnologias que respeten normas minimas de privacidad, seguridad
y ética. Ademads, hay que invertir en educacion digital, en especial
para que nifios y adolescentes puedan conocer las consecuencias
de sus actos y asi tengan mayor responsabilidad por sus acciones.
Luego, el establecimiento de valores sdlidos asociados a educacion se
muestra como una pieza fundamental para que la interaccion entre
seres humanos y maquinas se pueda dar de una forma ordenada y
contributiva para el desenvolvimiento de nifios y adolescentes.
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Inteligencia artificial al servicio de la convivencia
humana: la importancia de normas de privacidad,
seguridad y ética desde la concepcion de productos
y servicios

CAIO CESAR DE OLIVEIRA, GRUPO DE DERECHO,
INCERTEZA Y TECNOLOGIA (DIT / USP)

Vivimos en un mundo cada vez mas conectado que nos posibilita
diferentes tipos de interaccion, siendo una realidad el aumento de
larelacion entre hombres y maquinas, asi como la nueva generacion
de nifios y adolescentes que ya crece y se desarrolla en un mundo
ampliamente digital. En ese escenario surgen preocupaciones res-
pecto de los valores que pueden ser atribuidos a las aplicaciones y
servicios dotados de inteligencia artificial. Esto porque, a pesar de
moldearnos a las nuevas tecnologias, se puede facilmente percibir
que con el pasar del tiempo las nuevas tecnologias moldean nuestro
comportamiento.

En ese contexto, el Derecho no debe ser una camisa de fuerza para
obstaculizar el desenvolvimiento de la innovacidn, pero si se debe
reinventar con el fin de garantizar la existencia de nuevas tecnologias
que respeten normas minimas de privacidad, seguridad y ética.

Asimismo, hay que invertir en educacion digital, en especial para
que nifios y adolescentes puedan conocer las consecuencias de sus
actosy asi tengan mayor responsabilidad por sus acciones. Elmundo
digital nos proporciona, con pocos clics, alcanzar lugares inimaginables
y en pocos segundos podemos interactuar con incontables personas
por medio de diferentes formas. Luego, conforme sera demostrado
mas adelante, el establecimiento de valores sélidos asociados a
educacion se muestra como una pieza fundamental para que la
interaccion entre seres humanos y maquinas se pueda dar de una
forma ordenada y contributiva para el desenvolvimiento de nifios y
adolescentes que cada vez mas se valen del uso de nuevas tecnologias
para diversos fines.

- 183 —



Inteligencia artificial al servicio de la convivencia humana

La inteligencia artificial puede ser conceptuada como la capacidad
de las maquinas para adquirir un tipo de inteligencia similar —en
algunos aspectos— a la de los seres humanos: aprender, percibir y
decidir cuales caminos seguir de forma racional, ante determinadas
situaciones, pudiendo asi ayudarnos en la toma de decisiones. En
un mundo de datos su uso se puede dar para los mas variados tipos
de servicios, andlisis y toma de decisiones autométicas. Ejemplos no
faltan. Muchos celulares ya contemplan aplicaciones que funcionan con
reconocimiento de voz en donde usted puede conversar e interactuar
con su «asistente personal» aplicaciones de GPS trazan las mejores
rutas para llevarnos donde queremos y hasta carros autonomos son
ejemplos ya existentes del uso de la inteligencia artificial.

Como podemos notar, nuestra cotidianidad sera cada vez mas
permeada por el didlogo entre hombres y maquinas aptas para realizar
un gran tratamiento de datos y tomar decisiones mas auténomas.
Pero, delante de la toma de una decision compleja, ;qué hacer? Si
un carro auténomo debe pasar por un accidente inevitable, ;como
programar el algoritmo para escoger cual vida debe ser preservada?
¢La vida de un conductor que esta dentro de un carro o la de un
grupo de personas que esta afuera? Es ese tipo de decisiones que las
maquinas deberian aprender.

Por este motivo se requiere el establecimiento de normas de
privacidad, seguridad y ética para el desenvolvimiento de tales bienes
y servicios, en especial cuando son direccionados para el uso de nifios
y adolescentes. En ese sentido, gran parte de los sistemas juridicos a
nivel global poseen normas y principios especificos para el cuidado
del nifio y del adolescente.

Privacidad, sequridad y ética por arquitectura

La privacidad por arquitectura (privacy by design) representa el empleo
de mecanismos y soluciones que respetan los valores de privacidad
durante todo el ciclo de vida de los datos recolectados en razén de
aplicaciones, productos u otros servicios.

Enlamisma linea, la seguridad por arquitectura (security by design)
tiene por objetivo garantizar la seguridad de tales datos desde la
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concepcion de los productos y servicios. Los sistemas deben ser
estructurados para entender los requisitos de seguridad, las normas
debuenas practicas y de gobierno y los principios generales previstos
en esta ley y demas normas reglamentarias.

Por dltimo, y ain poco estudiada pero de extrema relevancia para
la ética por arquitectura (ethics by design), también busca garantizar
valores éticos desde la concepcion de los productos y servicios, porque
sin valores éticos la tecnologia que debe ser utilizada al servicio de
la convivencia puede ser responsable de segregar, discriminar y asi
perjudicar la convivencia humana.

La Constitucion Federal Brasilera prevé en su articulo 277 que «es
deber de la familia, de la sociedad y del Estado asegurar al nifio, al
adolescente y al joven, con absoluta prioridad, el derecho a la vida
(...), ademds de colocarlos a salvo de toda forma de negligencia,
discriminacion, explotacion, violencia, crueldady opresion».

Por su parte, la recientemente promulgada Ley General de Proteccion
de Datos Brasilera prevé que el tratamiento de los datos personales
de nifios y adolescentes debe ser realizado en su mejor interés y
dispone al respecto la necesidad del consentimiento especifico y
en representacion por uno de los padres o por el responsable para
el tratamiento de datos de nifios".

También, la Ley General de Proteccién de Datos Brasilera establece
la privacidad y seguridad desde la concepcion de las aplicaciones,
conforme los articulos 46, §2° y 49 de la ley.

1 La redaccion del articulo citado: Art. 14: El tratamiento de datos personales de nifios y
adolescentes debe realizarse en su mejor interés, de conformidad con este articulo y
con la legislacion pertinente. § 1°: El tratamiento de datos personales de nifios debera
realizarse con el consentimiento especifico y destacado dado por al menos uno de los
padres o el responsable legal.

2 Aesterespectovéase la redaccion de los articulos citados: (i) Art. 46: Los agentes de
tratamiento deben adoptar medidas de seguridad, técnicas y administrativas aptas para
proteger los datos personales de accesos no autorizados y de situaciones accidentales
o ilicitas como destruccidn, pérdida, alteracién, comunicacién o cualquier forma de
tratamiento inadecuado o ilicito. (...) § 2°: Las medidas de que trata el caput de este
articulo deberan ser observadas desde la fase de concepcion del producto o del servicio
hasta su ejecucion; y (ii) Art. 49: Los sistemas utilizados para el tratamiento de datos
personales deben ser estructurados para cumplir con los requisitos de seguridad, los
estandares de buenas practicas y la gobernanza y los principios generales previstos
en esta Ley y las demas normas reglamentarias.
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Hasta el momento, la legislacion brasilera y gran parte de la legislacion
mundial nada disponen respecto de valores éticos por arquitectura.

Frente a la ausencia de atribuciones de valores éticos corremos
el riesgo de crear aplicaciones opacas que en corto tiempo podran
tornarse absolutamente imprevisibles.

De acuerdo con Asimov (1993), «<a un robot le es prohibido causar
dafio a un ser humano e igualmente permitir que un ser humano
sufra injuria; un robot debe obedecer a los comandos de los seres
humanos, excepto cuando tales comandos tengan conflicto con el
primer mandato, ya que un robot debe autopreservarse desde que
la auto-preservacion no tenga conflicto con el primer y segundo
mandato». Asimov agrega que «a un robot le es prohibido causar
dafio ala humanidad o permitir que la humanidad sea perjudicada»,
siendo éste el factor mas importante de todos, debiendo por lo tanto
servir de guia para el desenvolvimiento de las nuevas tecnologias,
en especial cuando hablamos de inteligencia artificial y su uso en
ninos y adolescentes, quienes estan envueltos en el mundo digital y
son influenciados por decisiones autonomas de forma irreversible.

Conclusion

Pasamos de la sociedad de la informacion a la sociedad del desempefio
(Han, 2017), donde, ademas del gran volumen de informaciones de
datos, se valoriza mucho la adopcion de soluciones rapidas para el
mayor nimero de tareas en un breve tiempo. El desenvolvimiento
de lainteligencia artificial contribuye a optimizar tal desempefio, ya
que cada vez mas somos guiados por decisiones automaticas, pero
lamera realizacion de tareas sin respetar cualquiera de las normasy
valores de privacidad, seguridad y ética se puede mostrar reprobable,
pudiendo ocasionar el surgimiento de formulas discriminatorias o
vacias de significado social.

En esa linea se puede inferir que, para que la inteligencia artificial
sea utilizada al servicio de la convivencia humana, se debe mostrar
como fundamental la observancia de normas de privacidad, seguridad,
trasparencia y ética desde la concepcidn de servicios y aplicaciones
hasta su descarte o inutilizacién. Todavia més cuando estan destinadas
a ninos y adolescentes, siendo cierto que esos valores solamente
podran ser realidad en lo cotidiano de la sociedad cuando sean
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aplicados en armonia con una legislacion bien constituida y con un
solido y estructurado programa de educacion digital.
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¢Como la inteligencia artificial puede comprometer
una generacion de democracia en Brasil?

ANA CAROLINA DA HORA, OLABI
DANIEL CALARCO, YOUTH WATCH
RODRIGO ROLL, LABORATORIO DE INNOVACION EN POLITICAS PUBLICAS

;Qué es la inteligencia artificial y cdmo afecta la vida de los jovenes?

Con el desarrollo de la tecnologia, varios aspectos de la vida han
sido transformados, entre ellos las dinamicas en las que ocurren
las interacciones y las formas en las que se toman decisiones poli-
ticas. Los llamados «filtros de burbuja» representan el ejemplo de
una tecnologia que utiliza la inteligencia artificial para facilitar las
blisquedas de usuarios de Internet en buscadores o redes sociales,
esto es, se trata de herramientas utilizadas por proveedores de In-
ternet para personalizar el contenido que llega a quien accede a la
web. No obstante, con la rapida y creciente influencia de Internet
en la sociedad, en especial sobre los jovenes, dichos mecanismos
de «personalizacion de contenido» pueden ser facilitadores, pero
también pueden impactar en una generacién que se ha convertido
en rehén de una tecnologia que no domina y sobre la que no tiene
las herramientas para cuestionar.

Segun un estudio’ divulgado por We are Social e Hootsuite, hay
mas celulares que personas en Brasil. Este dato demuestra el nuevo
papel de destaque de las redes sociales y plataformas de basqueda, y
cdmo los «e-ciudadanos» buscan e intercambian informaciones sobre
todaslas cosas, incluso la politica. Eso se puede observar analizando
la situacion actual de Brasil y de otros paises del mundo, donde las
crisis politicas se ven reflejadas en las redes sociales vinculadas a
conceptos como desinformacion, fake news y sesgos algoritmicos.
Comprender cudles son las nuevas dinamicas por las que discurre

1 We Are Social, Global Digital Report 2018, World’s Internet user pass the 4 billion mark,
New York, 2018. Recuperado de https://wearesocial.com/blog/2018/01/global-digital-
report-2018
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la politica y como los ciudadanos se vuelven agentes politicos a
través del uso y consumo de estas tecnologias disruptivas, se torna
fundamental para enfrentar los nuevos desafios y amenazas para la
democracia, que ya son otros muy diferentes de aquellos enumerados
por los autores clasicos que abordan la democracia (Dahl, 1998;
Przeworski, 1985).

En la era de los algoritmos es poco lo que se se discute, aprende y
debate sobre estas tecnologias en las escuelas, redes u otros espacios.
A partir de eso, sin el conocimiento necesario, las nuevas generaciones
son expuestas a la mayor cantidad de informaciones de la historia
en solamente un lugar: Internet.

Introduccion: Cémo operan los filtros burbuja

Lajustificacion inicial es optimizar la experiencia del usuario, porque
es imposible navegar por todo el material disponible en la red. Las
miles de noticias por dia en Facebook son un ejemplo de information
overload, que es provocada en el usuario de Internet al proveer una
cantidad superior de informacion de lo que cualquier individuo es
capaz de procesar. Eso no es necesariamente un problema, en verdad
es fundamental, ya que es exactamente para superar las limitacio-
nes humanas que los algoritmos existen, pero conllevan impactos
perversos, principalmente para los mas jovenes, quienes tienen en
las redes la Unica experiencia de bisqueda de informaciones y de
construccion de opinién politica.

Los filtros, al limitar contenidos en razon del usuario, crean camaras
de eco que generan una percepcion equivocada de larealidad respecto
de las demas personas que comparten la misma vision, siendo mas
facil ponerse delante de noticias que refuercen el punto de vista del
usuario que de las que lo refuten, y cuando eso sucede se produce un
conflicto. Por eso es necesario enterarse de los dafios del desarrollo
de la tecnologia, fomentando la formacion critica de las personas
para que sean conscientes de las innovaciones y puedan realmente
tener el derecho de elegir y basar sus decisiones en la mayor cantidad
de informacién de calidad posible.

El efecto més perverso de los filtros burbuja ha sido privar a los
jovenes del acceso a opiniones divergentes y construir una capacidad
mas critica, capaz de debatir sin recurrir al discurso violento. Ademas,
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los filtros limitan el enfrentamiento de las ideas. El filtraje algoritmico
crea un universo exclusivo de informacion (PARISER, 2011) para cada
persona, que considera sus preferencias inferidas a través del analisis
del perfil de material consumido en la red como histérico de bisqueda
online, likes en contenidos, tiempo gastado en determinados sitios y
en el perfil del propio usuario? como edad, sexo, género, educacion
y region en la que vive.

El efecto burbuja artificial ha tomado proporciones tan grandes
que practicamente no hay manera de desafiarlas en las redes o recibir
nuevos insights, quedandose sometidos a disparos de contenidos
programados en los parametros de los filtros, que condicionan el
intelecto y crean zonas de confort. De esa manera, sin el debate,
cercado de grupos de afinidades y amigos o posibles amigos que
comparten las mismas opiniones, los usuarios se quedan limitados
en una esfera pequeiia de probabilidades de expansion.

Los desafios para la juventud

Si hace pocos siglos el conocimiento era cercenado, ahora la infor-
macion sofoca3. Eso si, la universalizacion del conocimiento a través
de las tecnologias digitales permite la democratizacion del acceso a
la informacion y representa un gran triunfo.

Losjovenes podrian hacer parte de la generacion mejor informada
dela historia, pero su proceso de formacion politica y de ciudadanos
criticos estd profundamente comprometida por la incapacidad de
reflexionar sobre la totalidad de la realidad y debatir puntos hasta
que prevalezca el mas razonable, 16gico y estructurado, Porque es la
generacion que se informa online, dentro de las burbujas que ofrecen
un espectro de la realidad, una fracciéon de lo que esta en el mundo.
Ella es realmente muy atrayente, ya que es un verdadero muro que
garantiza una zona segura, espacios sin desgastes, en los cuales hay

2 Esosesumaalasburbujas sociales o «burbujas naturales», las cuales son intrinsecas a
cada individuo, en razon de su proceso de socializacion y oportunidades de acceder al
capital econdémico, social y cultural que definen sus interacciones y papeles sociales,
siendo capaces de aproximar o alejar personas. Es un fenémeno anterior a Internet,
pero se refleja online, principalmente en las redes sociales.

3 Grego, Mauricio. «El contenido digital se duplicara cada dos afios en el mundo». Revista
Exame. Recuperado de <https://exame.abril.com.br/tecnologia/conteudo-digital-
dobra-a-cada-dois-anos-no-mundo/>.
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una realidad alternativa que no es real. Al fragmentar la realidad,
fragmenta a las personas y pone en jaque la dindmica de debates
democraticos, en los cuales los puntos opuestos necesitan enfrentarse
para que se sobrepongan los mas ventajosos para la sociedad. Ese es
el resultado de la capacidad de las personas de formular opiniones,
exponerlas, defenderlas y adaptarlas, y que estan impedidas por
algoritmos que no son transparentes, lo que torna a los usuarios en
irresponsables por lo que hacen, sin la habilidad fundamental de
debatir, creyendo estar absolutamente e n lo cierto.

Al limitarse este debate de ideas, las burbujas pueden tornarse
todavia mas crueles para los grupos minoritarios, como las juventudes
y sus intersecciones minoritarias como negros, LGBTI+, refugiados,
mujeres y otras minorias, porque se insertan en el debate politico como
pauta de resistencia y cuando se lanzan online no alcanzan a personas
cuyas visiones sean consonantes a los discursos mayoritarios, por lo
que no son capaces de expresar sus perspectivas. Ademas, cuando
ese alcance sucede, por la naturaleza de las burbujas, es comin que
sean rapidamente repelidos con el discurso dafioso y violento que
hace de Internet un ambiente no seguro para estos grupos.

La discordancia se vuelve una fuente de malestar, y sin didlogo la
democracia puede estar condenada, ya que ésta se cierne justamente
en el pluralismo, en las posiciones controversiales, en el debate de
lo que es incierto, polémico y desconcertante.

Redes sociales como nuevos buscadores

Puede parecer equivocado alertar sobre el filtraje algoritmico de los
feeds de las redes sociales, toda vez que ellas representan una mera
herramienta de aproximacién de los individuos, acortando las dis-
tancias para que éstos interacttien y puedan socializar. Sin embargo,
esa concepcion de las redes sociales es extremadamente errada. Esos
mecanismos de relacién social en la Internet hace mucho que dejaron
de ser sdlo plataformas de interaccion, pues hoy representan piezas
claves para la obtencion de informacion®.

4  Caldeira, Jodo Paulo. «EI 56% de las personas utilizan las redes sociales para informarse».
Periédico GGN. Recuperado de <https://jornalggn.com.br/noticia/56-das-pessoas-
utilizam-as-redes-sociais-para-se-informar>.
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Frente a esto, las redes sociales se han transformado en los nuevos
buscadores de contenido para los usuarios. La cuestion es que eso
puede significar un aumento del desconocimiento de la poblacién
sobre los filtrajes de contenidos, ya que la manipulacion algoritmica
de la informacién ya no es percibida por los usuarios.

La perversidad de las burbujas y sus efectos (fake news, uso indebido
de datos y harm speech)

Debido a Ia falta de acceso a una diversidad de contenido y la des-
centralizacion de la comunicacion de la informacién a través de los
blogs y redes sociales, los rumores, las fake newsy los fraudes pasan
aun grado preocupante. Brasil vive una crisis de desinformacién que
viene desde antes de que Internet se volviese algo habitual. las fake
news son resultado de eso.

En este contexto es necesario comprender que las fake news
no son solamente las noticias equivocadas o falsas, son también
informaciones manipuladas para sesgar el debate politico. El efecto
es ain mas cruel en la juventud que tuvo su vivencia social y politica
muy vinculada a las redes sociales y plataformas de bisquedas,
siendo constantemente influenciada en su proceso de formacion
sin saber que eso ocurria. Acostumbrados a tener acceso a muchas
informaciones sin tiempo para reflexionar sobre ellas, los jovenes
han tomado decisiones a partir de lo que los algoritmos les ofrecen,
volviéndose en rehenes de sus burbujas.

La participacion politica y su papel en la democracia: construyendo
opiniones a través del debate

Enrazo6n de las burbujas, los usuarios de Internet nunca estuvieron
tan vulnerables a informaciones falsas o parciales. En Brasil la demo-
cracia es muy nueva. La Constitucion Federal acaba de conmemorar
30 afios poco después de las crisis institucionales politicas que se
volvieron noticia alrededor del mundo. La generacién de padres y
abuelos que enfrentaron la sangrienta dictadura brasilena de 1964 a
1988, deja como legado una fragil democracia heredada por jovenes
que necesitan desafiar su capacidad de lidiar con informaciones. En
un pais con 147 millones de electores, mas de 120 millones usan la
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aplicacion WhatsApp. De hacho el 66% de los electores brasilefios
comparte noticias politicas a través del whatsapp, segtn el Datafol-
ha®. Y desde hace meses son bombardeados con fake newsy deben
lanzarse en el debate publico con sus puntos de vistas, desafiando
la burbuja social y algoritmica.

¢Como romper la burbuja?

Larespuesta no es simple. Es una generacion completa de jovenes que
estan cada vez mas vulnerables a las burbujas y sus perversidades.
Son limitados por la propia dialéctica material de sus trayectorias
y ahora por sus propios datos e historia online. Parte del estrago ya
ha sido causado y no puede ser revertido o impedido con cambios
normativos. Es el surgimiento de una nueva era en la cual la relacién
de los hombres con la informacion esta cambiando radicalmente y
luego también lo estara la democracia.

Las informaciones que hoy importan son las mds atrayentes, es
decir, aquellas con el contenido mds envolvente y agradable, capaz de
sorprender y motivar al usuario, pero nunca ha sido tan importante
buscar lo que no esta siendo visto y desconfiar de lo que esta publicado.
Toda informacién debe ser sometida al escrutinio del debate puiblico,
de la controversia y del enfrentamiento, y eso solo se puede hacer
desafiando las burbujas en su aspecto algoritmico y social.

La discusion sobre como salvar la democracia es tan antigua como
ella misma, pero la importancia de la (des)informacion es que el
conocimiento es poder y necesita ser utilizado con responsabilidad,;
por mas que el debate pueda ser incomodo, la falta de él puede ser
peor. Por ello es necesario estar dispuesto a encarar lo que no se
estd de acuerdo, desafiando privilegios y zonas de confort. Esto se
puede hacer de manera mas técnica por el usuario, como evitar el
rastreo automatico de las plataformas, a través del usuario anénimo.
Las compariias necesitan comprometerse mas con la privacidad de
los datos de los usuarios en el uso de filtros, dejando claro que ellos
operan. Pero el principal cambio sera el de los usuarios jovenes que
necesitan ser agentes activos y conscientes en las redes, construyendo

5  Oliveira, Joana. «WhatsApp, un factor de distorsién que esparce mentiras y aturde
hasta el TSE». El Pais. Recuperado de <https://brasil.elpais.com/brasil/2018/10/07/
politica/1538877922_089599.html>.
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online espacios de bienestar para que estas conversaciones ocurran, ya
que es ahi donde la politica serd mas realizada. No se puede cometer
el error de fingir volver a los viejos tiempos de enfrentamiento,
caracteristico de la politica tradicional.

Losjovenes también deben pensar en la inteligencia artificial y los
algoritmos. No es mds aceptable que solamente expertos desarrollen
plataformas onliney sus algoritmos. Es necesario llevar las creaciones
al campo de la discusion. A partir de esta idea de algoritmos abiertos
se vuelve extremadamente importante dividir la responsabilidad que
hoy solamente se queda con quien crea la tecnologia. Ella necesita ser
dividida con quien también la utilizara, generando una transparencia
mayor sobre lo que esta siendo producido y volviendo el proceso
tecnoldgico mas ético delante de la sociedad.

Cabe alosjovenes ponerse en posicion de buscadores de la verdad
y no solamente confirmadores de sus propias opiniones, pues al
mantenerse los muros de las burbujas, el extremismo ideoldgico
sera tan nocivo para la esfera publica democratica que ella no podra
resistir (Magrani, 2014: 222). Asi deben ser seguidos los buenos
ejemplos del uso de Internet para las discusiones politicasé, dindose
transparencia también a casos como el ocurrido en las elecciones
presidenciales” de Brasil. Solamente con el debate sera posible
superar la desinformacion y los desafios que presenta Internet a la
democracia, pero para eso necesitamos un ambiente seguro donde
los y las jovenes discutan libremente.
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Juguetes conectados y tutela de la privacidad
de ninos y adolescentes: explorando beneficios
y desafios

CHIARA SPADACCINI DE TEFFI:Z, UNIVERSIDAD DEL ESTADO DE RiO DE JANEIRO
EDUARDO MAGRANI, ITS RIO
FABRO STEIBEL, ITS RIO

Todos los dias, «cosas» con capacidad para compartir, almacenar y
analizar un alto volumen de datos se conectan a Internet. Incluso
a la distancia ya se puede realizar el monitoreo y la gestion de esos
dispositivos, los cuales, ademas de mejorar la calidad de vida de la
poblacion y la organizacion de las ciudades, sirven para aumentar
la eficiencia de sistemas y procesos productivos. El incremento de la
utilizacion de estas funcionalidades y la incorporacion de la llamada
Internet de las cosas (del inglés Internet of Things - 10T) enla vida de
adultos, adolescentes y nifios son visibles y traen innumerables bene-
ficios. Relojes, heladeras, lectores de huellas digitales, detectores de
movimiento, cimaras, maquinas de café, prendas de vestir y juguetes
infantiles ya se encuentran conectados a Internet y presentes en las
casas, trabajos y cuerpos de las mas diversas personas.

La Internet de las cosas puede ser entendida como un ambiente
de objetos fisicos interconectados con Internet a través de sensores,
creando un ecosistema de computacién omnipresente (ubicua),
orientado a facilitar lo cotidiano de las personas y la introduccion de
soluciones funcionales en los procesos del dia al dia. Esta expresion
busca designar todo un conjunto de nuevos servicios y dispositivos
que reinen al menos tres puntos elementales: conectividad, uso de
sensores/actuadores y capacidad computacional de procesamiento
y almacenamiento de datos. En esta estructura, objetos conectados
a Internet interactilan unos con otros y procesan informaciones y
datos en un contexto de hiperconectividad, con un incremento cada
vez mayor de inteligencia artificial.

Sin embargo, si la Internet de las cosas puede ofrecer nuevas e
importantes oportunidades para la educacion, facilitar tareas cotidianas,
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proporcionar una interaccion inédita entre nifios y juguetes, auxiliar
en tratamientos médicos, aumentar la seguridad de las viviendas y
mejorar la calidad y la oferta de productos y servicios, por otro lado,
en su utilizacion también es posible verificar problemas relativos a
la seguridad de la informacioén y al tipo de tratamiento conferido ala
privacidad y a los datos personales de los usuarios. En ese ambiente,
cuanto mayor sea el nimero de dispositivos conectados, mas datos
seran producidos. Es decir, cuanto mayor sea la cantidad de cosas
«inteligentes» (que pueden ser dotadas de inteligencia artificial),
mayor va a ser el volumen de datos sobre movimientos, preferencias
y habitos de sus usuarios, quienes a veces no tienen ni siquiera plena
capacidad civil. Teniendo esto en cuenta, en el presente articulo se
pretende destacar los principales beneficios que implican el uso de
juguetes y dispositivos conectados, asi como investigar desafios a
menudo encontrados en esas relaciones.

En el campo de los beneficios ofrecidos por los juguetes conectados,
diversos estudios apuntan a: la personalizacioén y el dinamismo en
la relacion entre el nifio y el juguete; la posibilidad de mejora en el
aprendizaje del nifo, en razon de que el dispositivo analiza y responde
de forma individualizada sus contribuciones; y la mayor accesibilidad
de tecnologias 3D y programacién para ese publico. En cuanto a
los riesgos, especialistas ya resaltaron posibilidades de hackeo de
tales dispositivos y su uso para el espionaje del ambiente donde se
encuentran. Se constata ademas la falta de transparencia de algunas
empresas sobre la recoleccion y el tratamiento de los datos personales
de nifios y adolescentes que interactiian con los juguetes, asi como
de terceros que se encuentran cerca de ellos y pueden tener sus datos
sin siquiera tener conocimiento de eso. En cuanto al tratamiento de
datos personales, se verifica que algunos términos de uso son vagos
sobre la retencidn de datos y su posterior envio a terceros, mientras
que otros imponen una recoleccién masiva de datos para la obtencion
de una experiencia integral con el juguete conectado.

Otro punto que recibe criticas es la posibilidad de insercion de
publicidad implicita de productos y servicios de socios comerciales
durante las interacciones de los nifios con los juguetes. A partir de
las técnicas actuales de tratamiento de datos, los datos personales
delos consumidores pueden incluso ser almacenados, a fin de crear
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un perfil conductual para que la publicidad sea dirigida basada en
la forma en que determinado consumidor (que puede ser un nifio o
adolescente) actiia cuando hace compras o reacciona a determinado
estimulo. El proveedor tiene asi la posibilidad de tener contar con
informacion individualizada sobre sus consumidores, lo que le permite
guiar el flujo informativo y la publicidad de manera particular para
cada persona.

Hay quien se preocupa también por el impacto que la relacion con
eljuguete conectado puede generar en las formas de comunicacion y
expresion de los nifios. Por regla general, la comunicacion establecida
con estos dispositivos es poco compleja y muchas veces se realiza en
forma de comandos, siendo innecesario utilizar expresiones como
«por favor» y «gracias». Esto podria influir negativamente en las
formas de expresion de los nifios, perjudicando su interaccion con
otros seres humanos.

En dltima instancia, la diversion se ha convertido en un proceso
de creacion y tratamiento de bases de datos. jCuantas veces el
nifio accedi6 al juguete? ;Qué informacién ha intercambiado con
é1? ;Quién tiene acceso a esa comunicaciéon y donde se almacenan
los datos? ;Qué se puede hacer con ellos, ademdas de mejorar el
rendimiento del juguete y del juego? Hay un debate complejo sobre
el consentimiento de los padres y responsables para el tratamiento de
los datos personales de sus hijos. Aunque los padres han consentido
eluso deljuguete e instalado una aplicacion que les permite controlar
el juego, hay aspectos nebulosos en esa relacion que necesitan ser
mejor debatidos. ;Qué pasa si otro nifio juega junto y se comunica
con la mufieca o juego? Mientras cada vez mas juguetes y juegos se
conectan a la red, mas temprano los nifios pasan a utilizar Internet.
Dos certezas provenientes de este escenario son: la transformacién de
las practicas de diversion y los desafios constantes para la protecciéon
de la privacidad y de los datos personales.

En febrero de 2017, Alemania prohibid tanto la venta como la
propiedad de una muifieca interactiva llamada My Friend Cayla,
fabricada por la empresa estadounidense Genesis Toys, bajo el
argumento de que el juguete contenia un dispositivo de vigilancia
oculto que violaba las regulaciones federales sobre privacidad. La
muiieca estaba equipada con un micréfono y usaba una aplicaciéon
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bluetooth para conectarse a Internet, lo que permitia que el juguete
conversara y respondiera preguntas, al tiempo que intercambiaba
datos con una empresa de software de reconocimiento de voz. Aunque
pueda haber duda acerca de la caracterizacion de la mufieca como
un dispositivo de vigilancia o espionaje, Alemania no esta sola en las
preocupaciones sobre la seguridad y privacidad de sus ciudadanos
durante la interaccién con dispositivos como éste. Una denuncia
dirigida a la Comision Federal de Comercio de Estados Unidos
(Federal Trade Commission — FTC), por instituciones de proteccion
de la privacidad y al consumidor, afirmaba que Cayla y un robot
inteligente llamado i-Que violaban leyes de proteccion al consumidor,
sujetaban a nifios a la vigilancia continua y estarian entrando en
casas de los Estados Unidos sin ningtin estandar de protecciéon de
datos significativos. Las instituciones criticaron el alcance de lo que
estaba siendo captado por los juguetes y posibles vulnerabilidades
que ellos presentarian, lo que podria poner en riesgo la seguridad y
la privacidad de sus usuarios.

Afos antes, en el caso de la muifieca Hello Barbie, ya se habia
advertido que el juguete presentaba vulnerabilidades y fallos de
seguridad, de modo que los hackers podrian tener acceso a informacién
personal del usuario y archivos de audio almacenados, ademas de
transformar el micréfono de la mufieca en un dispositivo de vigilancia.
Ademas, se plante6 preocupacion por el uso de la tecnologia para el
reconocimiento de voz, por enviar grabaciones de nifios a empresas
para su procesamiento, revelando posiblemente sus sentimientos y
detalles intimos.

Este escenario parecia ain mas complejo en Brasil, debido a la
ausencia de una ley especifica para la protecciéon de datos. Aunque
la Constitucion Federal, el Codigo de Defensa del Consumidor
(Ley N° 8.078/90) y el Marco Civil de Internet (Ley N° 12.965/14)
establecian normas relevantes para la tutela de la privacidad y de
los datos personales, se mostraba urgente la sancién de una norma
propia sobre la tematica, que valorase el consentimiento del titular
delos datos y la autodeterminacién informativa, protegiese de forma
preferente a nifios y adolescentes y colocase al pais alineado con el
Reglamento General Europeo sobre la Proteccion de Datos (2016/679).
De esta forma, el 14 de agosto de 2018 fue sancionada en el pais la
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Ley N° 13.709, que dispone la proteccién de datos personales de
personas naturales.

La mencionada norma prevé en su rol de principios disposiciones
que preconizan, por ejemplo, la necesidad de observar la finalidad
paralarealizacion del tratamiento de datos, que debera ocurrir para
propositos legitimos, especificos, explicitos e informados al titular; la
adecuacion, debiendo haber compatibilidad en el tratamiento, con las
finalidades informadas al titular; la necesidad de que el tratamiento
se limite al minimo necesario para la realizacién de sus objetivos, con
el alcance de los datos pertinentes, proporcionados y no excesivos
en relacion con los fines del tratamiento de datos; la transparencia,
siendo necesario garantizar a los titulares informaciones claras,
precisas y facilmente accesibles sobre la realizacidn del tratamiento
y los respectivos agentes de tratamiento, observados los secretos
comerciales e industriales; y la seguridad, para lo que se deben
utilizar medidas técnicas y administrativas para proteger los datos
personales de accesos no autorizados y de situaciones accidentales o
ilicitas de destruccion, pérdida, alteracién, comunicacion o difusién.

Respecto a los nifios, a lo largo de su articulo 14 se afirma que
el tratamiento de sus datos personales debera ser realizado con el
consentimiento especifico y destacado dado por al menos uno de
los padres o el responsable legal. En esta hipdtesis de tratamiento,
los controladores deberan mantener publicas las informaciones
sobre los tipos de datos recolectados, la forma de su utilizacién y los
procedimientos para el ejercicio de los derechos a que se refiere el
articulo 18 de esta ley. Adicionalmente, los controladores no deben
condicionar la participacion de los nifios en juegos, aplicaciones de
Internet u otras actividades al suministro de informacion personal
mas alla de las estrictamente necesarias a la actividad.

La inversion de las empresas en seguridad y en mecanismos que
garanticen una tutela més efectiva a la privacidad de los usuarios
durante el desarrollo y la utilizacion de los productos de IoT, asi como
la conciencia critica de los consumidores sobre los posibles riesgos
derivados de la interaccion con dichos dispositivos, son fundamentales
y ponen a menudo nuestras previsiones legales en cuestionamiento.
Esimportante tener en cuenta que todas estas tecnologias vinculadas
a la IoT poseen vulnerabilidades y que, aunque tengamos normas
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juridicas que regulen con calidad temas relativos al uso de las nuevas
tecnologias, el Derecho por si solo no sera suficiente para proteger
de forma integral a las personas, debiendo ser también insertados
en esa estructura regulatoria las normas sociales, el mercado y la
arquitectura.

Debido a que los dispositivos conectados son cada vez mas complejos,
incluso con mayor autonomia y comportamiento imprevisible, siendo
dirigidos también para personas menores de edad, es necesario que
los productores tengan mayor responsabilidad en el momento de
la produccion de esos dispositivos y que presten mayor atencion
a la fase de pruebas controladas, antes de que los productos se
destinen a la comercializacién. Ademas, es necesario el seguimiento
de estos productos, el desarrollo constante de actualizaciones y el
establecimiento de normas de seguridad y normas que permitan la
reparacion de las victimas en casos de dafios.

Como reflexion final, vale recordar que aunque Internet esté
siendo llevada a las cosas, ellas estan conectadas a nosotros, es
decir, las personas a quienes esas cosas van a proveer servicios y
funcionalidades. Es en ese sentido que debemos comprender que
estamos hablando siempre de una Internet de las personas. Por eso
debemos evolucionar también en el analisis critico acerca de la utilidad
de esas creaciones y en las cuestiones de privacidad y seguridad que
ellas implican, principalmente cuando los sujetos involucrados en
la relacion con esas cosas sean directa o indirectamente nifios y/o
adolescentes, sujetos en formacidén que muchas veces no tienen
suficiente conocimiento y madurez para controlar y proteger sus
datos personales y su privacidad adecuadamente.
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Filter bubbley juicio critico de jovenes:
consideraciones acerca de algoritmos y bienestar

MARCELO CRESPO, FACULTAD DE DERECHO DE SOROCABA
GISELE KAUER, FACULDAD DE DERECHO DE SAO BERNARDO DO CAMPO

A squirrel dying in front of your house may be more relevant to your
interests right now than people dying in Africa’.

MARK ZUCKERBERG, CREADOR DE FACEBOOK.

Este articulo pretende indicar como las burbujas constituidas por
algoritmos en Internet, especialmente en las redes sociales, pueden
influenciar a los jovenes, distorsionando la realidad factica a partir
de presentaciones de contenidos aparentemente relevantes para
sus intereses, pero que limitan drasticamente la vision amplia del
mundo. Desde de ejemplos practicos e hipotéticos, este documento
pretende que el lector reflexione criticamente sobre las filter bubbles
y como pueden afectar el bienestar y el juicio critico de los jovenes.

La idea de una mayor diversidad de medios de comunicaciéon
sonaba como una posibilidad de democratizar el conocimiento, de
dar voz a un mayor nimero de personas y movimientos sociales,
especialmente a las minorias. La posibilidad de la concepcién de un
ambiente en que todos podrian exponer sus versiones de hechos e
historias personales y profesionales aparecia como una verdadera
revolucion y, tal vez, como una forma de enfrentamiento a los medios
oscuramente tendenciosos.

Parecia que surgia de una nueva esperanza para los entusiastas
de lalibertad de expresién y pensamiento, y que, desde entonces, el
sentido critico podria estar en protagonismo y quedar en evidencia,
permitiendo que varios puntos de vista pudieran ser expresados desde
una sola informacion/noticia, nacional o internacional, publicada

1 Una ardilla que muere frente a tu casa puede ser mas relevante para tus intereses en
este momento que las personas que mueren en Africa. (traduccion del editor)
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por periodistas profesionales o cualquier otra persona. Existia la
ilusion de que las generaciones mas jovenes tendrian acceso a un
nuevo concepto de informacion.

Todo esto resume la expectativa para la década de 2010, que pasé
a ser nutrida desde los anos 90, cuando por primera vez se introdujo
la Internet comercial>

Pero no fue asi como las cosas se concretaron. Lo que se creia
que iba a ser la herramienta de un nuevo concepto de democracia,
terminé siendo una transformacién que levanté una verdadera
muralla entre las personas, afectando las percepciones de la realidad,
pese a la creencia de que habria mas libertad y mas neutralidad en
la presentacion, lectura y andlisis de la informacidn.

Feenberg (1999) empled el concepto fetiche de la tecnologia
como una forma de expresar que aquella reputada como neutra,
eterna, a-historica y sujeta a valores estrictamente técnicos es una
construccion historico-social, haciendo una comparacion con el
fetiche de la mercancia3y exponiendo que «[...] 1o que se enmascara
en la percepcidn fetichista de la tecnologia es su caracter relacional,
justamente porque aparece como una instancia no social de pura
racionalidad técnica» (Feenberg, 1999: 25).

Es posible conjeturar que esa relacion de distanciamiento respecto
a lo que de hecho representan las tecnologias digitales viene, por
lo tanto, de un no-cuestionamiento del contexto en que las redes
sociales surgen, se desarrollan y de sus aplicaciones en nuestra vida
cotidiana, lo que deriva en una problematica en que esa inobservancia
perpetta en el espacio-tiempo una «perspectiva alienada que rechaza
y no problematiza todo el proceso que ocurre en la sociedad de
la informacién» (Castro et al., 2018), en la cual «las personas son
dominadas por las cosas que ellas mismas crean» (Abreu et al., 2014).

2 RedeNacional de Ensino e Pesquisa. A histéria por tras do 20 anos de Internet comercial
no Brasil. Recuperado de https://www.rnp.br/destaques/historia-por-tras-20-anos-
internet-comercial-brasil.

3 Segln Marx (1996): «Una relacion social definida, establecida entre los hombres,
asume la forma fantasmagoérica de una relacion entre cosas. Para encontrar un simil
tenemos que recurrir a la region nebulosa de la creencia. Los productos del cerebro
humano parecen dotados de vida propia, siendo figuras autdnomas que mantienen
relaciones entre si y con los seres humanos. Es lo que ocurre con los productos de la
mano humana en el mundo de las mercancias. Lo llamo fetichismo [...]».
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El escenario arriba narrado nos indica una alienacién contextual
que gand nombre propio en la literatura. Asi surgio el término Filter
Bubble, utilizado por primera vez por el activista politico, Eli Pariser
en su obra The Filter Bubble: What the Internet Is Hiding to You
(2011), refiriéndose al aislamiento intelectual que puede resultar
del algoritmo* usado por determinados sitios web para hacer una
discriminacion de informacién supuestamente relevante para
cada usuario, sobre la base de datos como historial de exploracion,
buisqueda, likes, localizacion e interacciones. La «burbuja», asi, es
una personalizacion extremada del uso tecnoldgico que cada uno
de nosotros hace de los medios sociales.

Pariser (2011) pretendi6 explicar el fendmeno sefialando que la
busqueda de determinadas palabras en sitios de blisqueda, por
personas diferentes, trae resultados distintos. Como ejemplo se
imagina lo siguiente: un usuario busca «BP» en Google y recibe noticias
relacionadas con la inversion de British Petroleum, mientras que otro
usuario recibe resultados indexados a la fuga de petroleo de Deepwater
Horizon. Esto con busquedas hechas con las mismas palabras clave.
Asi, los resultados distintos pueden afectar significativamente la
percepcion de los usuarios sobre la empresa. Se ve, entonces, que
el concepto de Pariser trae la idea de un «ecosistema personal de
informacién», aislando a todos de cualquier tipo de disonancia
cognitiva al limitar lo que tenemos acceso.

Ilustremos con un caso tipico brasilefio. En 2018 presenciamos
una eleccion de polarizacion extrema que refleja ese perfil del elector
frente a la era de la digitalizacion, el cual vive dentro de la referida
Filter Bubble. Los electores de ambos candidatos a la Presidencia
de la Republica llegaron a un punto en que estaban basicamente
«hablando con la pared». Es decir, los argumentos acababan dirigidos
aaquellos que tenian una orientacion politico-ideoldgica semejante,

4  Los algoritmos no son mas que formulas para la ejecucion de determinadas tareas o
para laresolucion de problemas. En el sentido matematico, el algoritmo se define como
una secuencia finita de instrucciones bien definidas y no ambiguas, cada una de las
cuales deben ser ejecutadas mecanicamente o electrénicamente dentro de un tiempo
finito y con una cantidad de esfuerzo finita. Pensando en su insercién en el medio de
la tecnologia de la informacion, que es exactamente la base con la que trabajaremos
aqui, un programa de computadora es esencialmente un algoritmo que le indica a la
computadora los pasos especificos y en qué orden ellos deben ser ejecutados.
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que ya estaban de acuerdo incluso en votar al mismo candidato. Los
didlogos se volvieron surrealistas y se hacia nitido que las noticias
de un lado ya no llegaban mas al otro. La percepcion de realidad se
volvio algo desgastada e incluso una utopia frente a la masificacion
de informacién que permeaba cada una de las burbujas.

Esta situacién nos remiti6 en varios aspectos a la carrera presidencial
americana de 2016. Y cudl es el mejor ejemplo ilustrativo de esta
polarizacion de informacion si no la demostracién realizada por The
Wall Street Journal®, en la que es posible visualizar dos versiones del
feed de noticias de Facebook, lado a lado: una versién volcada a un
elector conservador y otra version volcada a un elector liberal, cada
uno con un sesgo completamente distinto sobre los mismos asuntos.

Pensemos en otras situaciones, ahora hipotéticas para ser analizadas
a partir de los ejemplos anteriores. Imaginemos a dos personas que
viven en este mismo condominio, pero la primera naci6 y creci6 en
este ambiente que llamaremos «controlado», siempre manteniendo
este estandar de vida. La segunda vino de uno menos acomodado
y sOlo después de la adolescencia pasé a vivir en este ambiente,
teniendo algunas amistades de los tiempos anteriores, aunque no las
veia con tanta frecuencia. jCual de estas dos personas tendra mejor
comprension del ambiente externo?

La primera persona en la analogia aqui presentada, es el joven
que creci6 utilizando las redes sociales, ya lidiando con la realidad
moldeada por un algoritmo de filtro desde temprano. La segunda es
una persona adulta que vivi6 la Internet anterior a los algoritmos
de filtrado que tenemos hoy, o incluso vivi6 la era de las noticias
anteriores a Internet, viendo noticias de las redes sociales, aunque
sin tanta frecuencia.

Debemos destacar aqui que, en nuestro ejemplo ficticio, la segunda
persona es consciente de que el condominio cerrado es un ambiente
controlado, muy diferente de la realidad externa, por mas que
eventualmente se olvida de esa informacion. En nuestro ejemplo de
Internet, la idea es la misma porque estamos lidiando con jovenes
que ya han tenido acceso a Internet en medio de la era del fetichismo
tecnoldgico, sin comprender la tecnologia de hecho, pero viviendo

5  The Wall Street Journal. «Blue Feed, Red Feed». Recuperado de <http://graphics.wsj.
com/blue-feed-red-feed/>. consultado el 4 de noviembre de 2018.
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ya en una inmersion en la que ésta se ha vuelto intrinseca al dia a
dia. Pero silos resultados obtenidos en una bisqueda o el contenido
que aparece en el feed de una red social estan en concordancia con
lo que el usuario piensa, le gusta y desea ver, ;cul seria el problema
de este direccionamiento? ;COomo puede afectar el bienestar de los
jovenes, por ejemplo?

La selectividad algoritmica puede ser beneficiosa para mostrar los
contenidos que tengan mas sentido para los que leen. Es innegable
que serd mas placentero ver posturas de amigos, de personas cercanas
o de contenidos de grupos con los que se tiene mas afinidad.

La cuestion es que esta extrema «personalizacion» puede afectar la
percepcion de la realidad fictica del mundo polarizando pensamientos,
incluso suicidas, depresivos o criminales en general. Cuando las
sugerencias de contenido dejan de sefialar qué canciones o peliculas
estan mas cerca del gusto del usuario y pasan a mostrar contenido
que genera odio, ansiedad y otros males, el bienestar del usuario
puede estar seriamente comprometido.

Este es un problema bastante actual, ya que Facebook es una de las
principales fuentes de noticias, en especial para los millennials®. En
2018, una encuesta apunto que las redes sociales mas utilizadas por
los estadounidenses, especialmente Facebook, siguen como principal
medio de informacion de los jovenes’. Nos atrevemos a decir que
la tendencia es que estas cifras aumenten en la medida en que se
amplie el alcance de las nuevas tecnologias digitales.

Entonces, por primera vez habra personas que formaran su opinion
politico-ideoldgica frente a este fendémeno. Esto se presenta como
un riesgo considerable para el desarrollo del sentido critico de los
jovenes, tal como afecta la comprension de la democracia, ya que
tendran mayores dificultades para lidiar con la idea de oposicion,
debates, libertad de expresién y empatia. Posiblemente eso derivara

6  Lageneracion Y (también llamada generacion del milenio, generacién de Internet
o millennials) es un concepto de la sociologia que se refiere a la banda demografica
de los nacidos entre la década de 1980 hasta mediados de la década de 1990, siendo
sucedida por la generacion Z. El concepto, que va mas alla de la fecha de nacimiento,
alude a la generacion que nacié en medio del ascenso tecnoldgico, con facilitacion
material y en la era post-urbanizacion.

7  PewResearch Center. Social Media Fact Sheet. Recuperado de <http://www.pewinternet.
org/fact-sheet/social-media/>.
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en que muchos jovenes buenos se vuelvan personas malas, en una
subsuncién de la obra de Philip Zimbabue, El efecto Lucifer.

Por ende, es claro que las ponderaciones sobre el uso y la transparencia
delos algoritmos transitan por temas naturalmente polémicos como
lalibertad de expresion, la privacidad, la democracia y la confianza
en las sociedades permeadas por la tecnologia (Crespo et al., 2016).
Por todo ello, y por el bienestar de los jovenes, es fundamental y
urgente el establecimiento de una agenda para discutir algoritmos.
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El modelo de gobernanza de multiples partes
interesadas para aplicaciones criticas de sistemas
auténomos

CLAUDIO LUCENA, UNIVERSIDAD ESTADUAL DE PARAIBA (UEPB)
MARTIN P. SILVA VALENT, UNIVERSIDAD DE PALERMO DE DERECHO Y
GOBERNANZA DE TECNOLOGIA

Los sistemas capaces de tomar decisiones con un grado creciente de
autonomia, mas independientes de la intervenciéon humana, estan
cada vez mas presentes de manera mas intensa y son mas relevantes
en la vida cotidiana de los individuos. Supervisar y ejercer los niveles
necesarios de control sobre tales estructuras no es tarea facil, entre
otras razones porque la dinimica a la que obedecen ya no se adecta a
las herramientas, procesos o a las instituciones que tradicionalmente
se ocuparon de esta supervisién y control. Este texto propone explorar
los modelos de multiples partes interesadas como una alternativa
para enfrentar estas cuestiones. Describiendo brevemente algunas
experiencias concretas de espacios que funcionan con base en estos
procesos de multiples partes interesadas y observando su adecuacion
particular al manejo de recursos en el ambiente de Internet, se plantea
que se generen estandares de gobernanza en circunstancias donde
la adopcidn de sistemas auténomos sea critica o de alguna manera
representen riesgo significativo para los derechos y garantias de las
personas o intereses publicos en el espacio digital.. Ademads de ser
mas apropiada para la gobernanza del ecosistema de algoritmos, esta
es una alternativa mas receptiva y que ofrece menos obstaculos a la
llegada, inclusién y participacién de los jovenes en los procesos en
comparacidn a estructuras convencionales y mas rigidas, conside-
rando que el sistema plantea una necesidad de inclusidn y apertura
por disefio de los afectados.
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Algoritmos, sensores y datos como componentes
de sistemas autébnomos

Los algoritmos junto con los datos y los sensores que los recopilan
estdn en el centro de una revolucién digital que ha impulsado la
transformacion social, econdmica, cultural y politica en todo el
mundo. Las tareas y actividades tradicionalmente humanas estian
siendo delegadas a sistemas cuyos algoritmos presentan caracteristicas
cada vez mas auténomas y que son capaces de mejorar y aprender
por si mismos, mediante el uso de redes neuronales, multiples
capas de representacion y otros métodos y técnicas conocidos como
algoritmos o sistemas computacionales inteligentes’ (Magrani, 2018:
25). La incorporacion generalizada de estos sistemas auténomos?
en practicamente todos los campos de la accion humana3 conlleva
la posibilidad de interferir en las esferas de derechos y obligaciones
de las personas fisicas y juridicas, lo que evidentemente hace que
este fendmeno traiga desafios regulatorios que no se han visto ni
afrontado hasta ahora.

Podemos comenzar por dos elementos claves. Primero, qué tipo
de control debe mantenerse sobre estos desarrollos técnicos con
impactos sociales, econdmicos y humanos significativos; segundo,
lanaturalezay el grado de conocimiento que la sociedad debe tener
sobre la forma en que se toman estas decisiones automatizadas. Al
principio se pensd que la transparenciaera el enfoque correcto para
abordar el problema (Frank, 2015), pero los algoritmos involucrados en
estas herramientas y su comportamiento organico e inesperado, una
vez en accion, permiten una transparencia, al menos en la forma en

1 Si bien se suele denominar como inteligencia artificial a un amplio rango de tecnologias,
hay que destacar que esas confusiones semanticas deben ser cuidadosamente
diferenciadas para comprender la realidad de la tecnologia en cuestion, pues no todo
sistema capaz de desarrollarse y operar de manera auténoma califica como inteligencia
artificial. De ahi que algunos autores prefieren referirse a inteligencia computacional,
algoritmos inteligentes o denominaciones mas exactas en cada caso, como pueden
ser las redes neuronales o el machine learning cuando corresponda.

2 Mas informacion del «European Group on Ethics in Science and New Technologies
Artificial Intelligence, Robotics and ‘Autonomous’ Systems» en: <https://ec.europa.
eu/research/ege/pdf/ege_ai_statement_2018.pdf>.

3 Desde el acceso a informacion, la censura y filtrado de contenido, la comunicacién
entre personas y dispositivos, las finanzas personales y globales, el transporte, la
educacion, la salud, los procesos democraticos o el entretenimiento, entre otros.
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que actualmente la entendemos, muy poco significativa (Diakopoulos,
2013). Por eso, un enfoque que parece mas prometedor es el de la
responsabilidad (Cath et al., 2016), para garantizar que una persona
humana o juridica tenga una responsabilidad razonable en caso de
que una decisiéon automatizada perjudique a otros, generando asi
una estructura de incentivos adecuada en cabeza de quien tiene la
capacidad de minimizar el dafio, maximizar la utilidad e internalizar
las externalidades negativas de estas tecnologias (Buchanan et al.,
1962). Un ultimo enfoque que vale la pena mencionar consiste en
mantener una supervision general sobre los sistemas auténomos,
en vez de poner en el rol de contralor al individuo afectado. Esta
perspectiva reconoce que las topologias de las redes (Pagallo, 2013)
son demasiado complejas para permitir abordar el problema de la
supervision con una sola herramienta social, en especial en cabeza
de un individuo, y busca una combinacién de formas y técnicas para
impulsar, disefiar e influir en este control, asegurandose de que por
mas que un individuo no esté personalmente involucrado, la sociedad
como institucion sigue desempefnando un papel de garante de sus
intereses legitimos (Bonnefon et al., 2016). Este es el enfoque de la
gobernanza (Massimo et al., 2016).

Gobernanza por modelos de mdltiples partes interesadas

Los acuerdos de gobernanza no convencionales, cominmente deno-
minados u organizados como modelos de multiples partes interesadas
(Kurbalija, 2016), han crecido en importancia y presencia en la Gltima
década. Su fin es involucrar categorias de jugadores mas abarcativas
y exhaustivas que los modelos tradicionales, buscando ampliar el
alcance de su representacion o participacion directa en los debates,
consensos y posteriores implementaciones, formando asi politicas
publicas e instituciones legitimas que optimicen la utilidad social y
la eficiencia de la herramienta que se pretende coordinar. Algunos
ejemplos de las categorias de partes interesadas que exceden a la
representatividad estatal son, la sociedad civil, el sector comercial,
la academia, los técnicos, los jovenes, entre otros*. Cada objeto de
gobernanza tendra su propio universo de categorias dinamicas.

4  Masinformacion en: <https://ctb.ku.edu/en/table-of-contents/participation/encouraging-
involvement/identify-stakeholders/main>.
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En los modelos de multiples partes interesadas, las partes con
intereses afectados reconocen la importancia de factores a compartir
con otros actores como la representacion equitativa, responsabilidad,
comunicacion, transparencia, y la necesaria participacion en la
estructuracion y proceso de toma de decisiones que culminan en
acciones que afectan esos intereses y al sistema en si. La nocién
conlleva una idea general subyacente de mejorar la participacion en
los procesos de toma de decisiones, y como tal ha estado emergiendo
rapidamente y adquiriendo una relevancia significativa en los tltimos
afos. Se podria argumentar que estos modelos mas que ideales politicos
son necesidades técnicas para poder desarrollar eficientemente, y en
favor del conjunto de la sociedad, fenémenos que por su naturaleza
no pueden ser gobernados por los sistemas tradicionales con igual
eficacia. Estudios recientes (Gasser, 2015) intentan comprender
como se forman y estructuran estas categorias de partes interesadas,
o grupos de interés, ya que varian dependiendo de la materia, zona
geografica o cultura. La sociedad china, por ejemplo, definitivamente
tiene percepciones de categorias diferentes que la inglesa, y cuando
se trata de organizaciones globales, estas idiosincrasias deben asumir
compromisos para llegar a consensos sobre la estructura misma. Por
otro lado, estos modelos se consideran dinamicos, en contraposicion
con los modelos tradicionales. Esto significa que ademads de ser
construidos por todas las partes interesadas a través del consenso,
lo que da legitimidad al espacio, esa legitimidad es constantemente
revisada y el modelo nunca deja de desarrollarse para subsanar sus
faltas y adaptarse a las nuevas realidades. Una novedad institucional
comparado a como operan los estados-nacion cuyos modelos en
muchos casos no se han alterado en su esencia desde hace siglos.

A su vez, definitivamente hay relaciones asimétricas en todo el
modelo que producen diferencias en la influencia y roles que tienen,
asimetrias que en la mayoria de los casos son reflejo de la realidad.
Por ejemplo, el sector de la sociedad civil tiene menos recursos que
el comercial y suele estar menos organizado y ser mas heterogéneo.
Los procesos idealmente son imparciales y neutrales, dentro de lo
posible, y en general contienen las asimetrias, pero no las resuelven.
Por ejemplo, requiriendo consensos undnimes para tomar decisiones
criticas que equilibren la balanza a pesar de las asimetrias de la
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realidad, obligando a las partes a buscar un consenso que no puede
forzarse tan facilmente con el privilegio de uno sobre otro.

El modelo de multiples partes interesadas
en gobernanza de Internet

Sibien la gobernanza de multiples partes interesadas suele ser referida
en el contexto de la gobernanza de Internet, no es el inico escenario
posible a considerar. Es interesante observar que los procesos de
gobernanza de Internet han confluido en alguna medida relevante
en este tipo de modelos de multiples partes interesadas, al menos
en sus valores y en el acuerdo o necesidad de abordar al fendmeno
desde la gobernanza y no desde el gobierno estatal o jerarquico. Por
ello, no hay duda que el universo de Internet fue quizas el que mas
contribuy6 a su reconocimiento y legitimidad como herramienta
institucional. En otras palabras, Internet probablemente no se
habria convertido en lo que es hoy si no fuera por el modelo de go-
bernanza de multiples partes interesadas en el que se desarrolld. Es
un argumento contrafactico, pero nos permite afirmar que dentro
de lo esperable, Internet se desarrollé con suficiente estabilidad,
seguridad, resiliencia, apertura y neutralidad como para permitir
sucesos positivos y de magnitudes jamas pensadas en sus momentos
iniciales, y eso es una medida de éxito relativo de los modelos de
multiples partes interesadas usados. Por ejemplo, la cooperaciéon
y coordinacién esencialmente técnica, pero también politica, de
multiples partes interesadas ha estado vigente durante casi 50 afios
en el entorno del Grupo de Trabajo de Ingenieria de Internet (IETF),
una comunidad donde la practica de decisiones por consenso no solo
funciona, sino que ademas funciona mejor que las practicas tradi-
cionales de aplicacion de laley. Los intereses en juego en Internet en
sus primeros momentos eran mucho menos complejos que los temas
transversales que estan hoy en el centro de atencién en lo que respecta
ala gobernanza de Internet, lo cual demandd el desarrollo de estos
modelos de multiples partes interesadas para poder abordarlos. Lo
mismo podria ser cierto para otros problemas globales que desafian
los marcos tradicionales de gobierno.
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Participacion significativa e institucional de la juventud

Los modelos de gobernanza necesitan por disefio, y no sélo por deseo
politico, incluir perspectivas, aspiraciones, intereses y necesidades de
las generaciones mas jovenes. Esto implica darles una voz significativa,
seria y lo mas directa posible en el proceso. Por ello, los espacios de
multiples partes interesadas son especialmente adecuados para el
proposito, ya que, ademas de los aspectos mas evidentes de recibir a
las diversas partes interesadas en los procesos, una verdadera estruc-
tura de multiples partes interesadas ofrece barreras mucho menores
para los grupos de interés que estan dispuestos a unirse y que estan
formalmente menos organizados siempre que sumen legitimidad a
ese proceso. Ese es exactamente el caso de la juventud. Son un grupo
no formalmente constituido, heterogéneo y marginalizado de casi
todos los procesos de desarrollo como actor directo, pero que en el
contexto de modelo de gobernanza de multiples partes interesadas
es recibido con los brazos abiertos, generando incluso las estructuras
necesarias para su adecuada interaccion si fuese necesario. Se han
implementado experiencias con un impacto positivo significativo,
como el Observatorio de la Juventud, que dentro de la estructura
de la Internet Society (ISOC, coordinador del IETF) organiza a los
jovenes para que participen de diferentes procesos de la gobernanza
de Internet, tanto a nivel local como en su arista global; o la Coalicion
de Juventud por la Gobernanza de Internet (YCIG), que coordina a
los jovenes para que puedan participar desde un lugar institucional
en el Foro de Gobernanza Global (IGF) organizado por una secre-
taria de la Asamblea General de las Naciones Unidas (ONU); o el
programa de formacién, inclusién y exposicién de NextGen de la
Internet Corporation for Assigned Names and Numbers (ICANN);
todas ellas instituciones de gobernanza de Internet con un modelo
de multiples partes interesadas.

Por una gobernanza de miltiples partes interesadas inclusiva de la
juventud en sistemas autdbnomos de usos criticos

En conclusion, si bien el ejercicio jurisdiccional de los estados, es decir
su capacidad de gobernar ejerciendo sus poderes y procesos, es una
realidad ineludible en parte del campo de sistemas autonomos, queda
en evidencia que es imperante construir y revisar nuevos modelos
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mads abarcativos, incluso complementarios al Estado y sus funciones
y capacidades, que convoquen a todos los actores en el campo de
sistemas auténomos. En especial para los sistemas auténomos de usos
mas criticos como en la conduccidon de automotores, operacion de
servicios basicos, acciones policiales preventivas, sistema educativo,
mercado laboral, mecanismos de participacién democratica y
en general cuando su impacto puede significar crisis financiera,
marginalizacién de un sector de la poblacion, se afecten derechos
humanos o el orden publico. Esto implica que toda la cadena de
desarrollo, implementacion y quienes carguen con las consecuencias de
utilizar sistemas auténomos de usos criticos participen en un modelo
de gobernanza inclusivo, como el de multiples partes interesadas, que
permita que esta tecnologia maximice la utilidad social respetando
los intereses de la juventud y a la vez garantizando una aplicaciéon
eficiente de esas decisiones. Los modelos tradicionales de gobierno
con el Estado como eje y arbitro, por mas que sean necesarios, ya no
son suficientes para las nuevas realidades que presenta la tecnologia
(Tomson et al., 2018).

Dada la naturaleza de las actividades que estan conectadas con el
entorno digital, la escala es potencialmente masiva y transnacional
respecto a los problemas relacionados con las decisiones tomadas por
los sistemas autonomos y las consecuencias futuras, en especial en
usos criticos. La dindmica de este ambito y la posicion absolutamente
privilegiada de quienes desarrollan esta tecnologia, como las empresas
y su cadena de produccion, plantean ademas la necesidad de nuevos
espacios de coordinacién y didlogo. Es plausible que una parte de la
carga de administrar situaciones relacionadas se comparta con ellos,
haciendo mucho mas eficiente el proceso regulatorio. Es por eso
que los esfuerzos e iniciativas de multiples partes interesadas valen
la pena ser explorados para construir un sistema de gobernanza
de sistemas auténomos que responda mejor a una realidad que
exige la participacion de todos los actores involucrados, entre ellos
la juventud, actores que en ultima instancia deberan desarrollar,
implementar o soportar las consecuencias de dichas tecnologias y de
los nuevos estandares de responsabilidad y conducta. Por ejemplo,
se podria alcanzar un consenso sobre a las reglas de rendicién de
cuentas como una estrategia valida que internalice externalidades
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y permita proteger intereses legitimos. El caso de la gobernanza de
Internet ha mostrado que no deberia ser imposible imaginar estas
herramientas trabajando en un mundo cada vez mas global, conectado
y dindmico cuyos sucesos pasan mas rapido, con mas frecuencia y mas
consecuencias, ya que en dltima instancia estos modelos intentan
replicar esas dindmicas de la realidad, y no a la inversa, en donde la
realidad se intentaba encuadrar en un disefio institucional abstracto.

El modelo de multiples partes interesadas no s6lo estaria mas
alineado con la realidad particular de los sistemas auténomos, sino
que también incentivaria la participacion de los jovenes al promover el
desarrollo de procesos de gobernanza cuya legitimidad radica en dar
voz significativa a todas las voces afectadas. El modelo de multiples
partes interesadas aprovecha los conocimientos y formas inicas
de interactuar y entender el ambiente de sistemas automatizados
de la juventud, tanto porque en ello radica su legitimidad, pero
también porque de eso depende la eficiencia de sus decisiones. Sin
las perspectivas de la juventud, el ambiente de sistemas auténomos
no puede ser desarrollado eficientemente maximizando la utilidad
social ni internalizando sus externalidades.
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Narrativas transmedia






Presentacion de la tematica:

;narrativas algoritmicas? Retos y oportunidades para
(humanos y) proyectos transmedia en tiempos de
machine learning e inteligencia artificial

ANAHI LOVATO Y FERNANDO IRIGARAY, UNIVERSIDAD NACIONAL DE ROSARIO.

Entre las vertiginosas mutaciones del ecosistema de medios, en plena
cuarta revolucion industrial, los desarrollos de inteligencia artificial,
data miningy machine learning, entre otros procesos, nos enfrentan
a profundos cuestionamientos sobre las relaciones entre humanos
y no humanos, al tiempo que abren un universo de posibilidades
técnicas con gran potencial para la experimentacion e innovaciéon
narrativa en el campo transmedia. A modo de introduccién, este
articulo revisa, en primer lugar, los alcances y consecuencias del
procesamiento de nuestros datos y huellas digitales por parte de los
grandes monopolios de Internet, su funcién de gatekeepingy el efecto
burbuja generado por ciertos algoritmos con el objetivo de relevar
algunas claves analiticas y establecer un marco tedrico posible para
la consiguiente lectura critica de los textos aportados por los autores
que participan de la presente seccion.

Sobre la base de procesos de convergencia tecnoldgica, digital y
cultural, el ecosistema de medios ha sufrido profundas (y aceleradas)
transformaciones en las tltimas décadas. Entre las mutaciones mas
trascendentes, Eric Sadin (2018) subraya la preeminencia de operaciones
computacionales a gran escala que consiguio instaurar una gestion
electronica de muchos campos sociales. Para el filosofo francés,
la universalizacién de la interconexion y la ‘madurez algoritmica’
alcanzada en tiempos contemporaneos construyeron «un conocimiento
artificial dinamico capaz de recoger, filtrar y distribuir para entidades o
individuos el conjunto de flujos considerados ‘pertinentes’» (2018: 23).

Por su parte, el economista aleman fundador del Foro Econémico
Mundial, Klaus Schwab, sostiene que estamos transitando la cuarta
revolucion industrial, tras haber atravesado tres grandes disrupciones
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previas: la primera, de indole mecdnico, fue disparada por la
maquina a vapor; la segunda fue motorizada por la electricidad y
permitio la produccion en masa; la tercera estuvo marcada por las
tecnologias digitales, la computacion, Internet y la automatizacion
de muchos procesos.

La actual revolucién industrial (la cuarta), en cambio, no es
exclusivamente tecnolodgica, sino que se caracteriza por «la fusion
entre tecnologias y su interaccion a través del dominio fisico, digital y
bioldgico» (Scolari, 2018b). En esta etapa las transformaciones ocurren
en varios campos, muchas veces interrelacionados, como la robdtica,
la inteligencia artificial (IA), la nanotecnologia, la computacién
cuantica, la biotecnologia, Internet de las cosas (I0T), la impresién
3D, los microsensores, blockchain, la bioimpresion y los vehiculos
auténomos, entre otros.

En este marco, los desarrollos de IA, potenciados por otros campos
de investigacion, abrieron un universo de aplicaciones posibles en
diferentes ambitos de la vida humana. Sus perspectivas de uso y
crecimiento parecen no tener limites.

Setrata delaemergencia de una humanidad ya no sélo interconectada,
hipermovil, que hace del acceso un valor capital, sino que, de ahora
en adelante, estd hibridada con sistemas que orientan y deciden
comportamientos colectivos e individuales, bajo modalidades todavia
discretas, pero ya pregnantes, y que estan destinadas a extenderse
hacia numerosos campos de la sociedad (Sadin, 2018: 60).

Ciertamente, la produccién de contenidos, laindustria de medios
y los intercambios comunicativos no resultaron ajenos a tales
extensiones. La experimentacion y apropiacion de las posibilidades
técnicas abiertas por los conocimientos, herramientas y habilidades
propias de data mining, la robotica, la realidad virtual, el desarrollo
de algoritmos y el machine learning, entre otros procesos, comienzan
a hacerse visibles en todas partes.

Nuestras actuales practicas de comunicacion en plataformas
conectadas estan atravesadas por cientos de procesos de IA que se
nutren de nuestros datos, comportamientos y huellas digitales. Dichos
procesos también son aprovechados en el disefio, la produccion, la
circulacion, la distribucion, el consumo y la apropiacion de relatos
transmedia. Los articulos contenidos en esta secciéon hacen un
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valioso aporte a la tarea de mapear la implementacion, los usos y
las oportunidades que ofrecen los sistemas de IA para las narrativas
transmedia.

Las maquinas aprenden: datos y machine learning

Seglin apunta Natalia Zuazo (2018), desde la década del ’60 hasta
nuestros dias, el trabajo de ensefiar a las computadoras a leer deman-
do grandes esfuerzos. Para la investigadora, que las computadoras
puedan leer significa, basicamente, que las mismas sean capaces
de procesar distintos lenguajes, asi como programar las reglas y
gramaticas de los cddigos que utilizamos cotidianamente en nuestra
vida (hiper)mediada.

Esa posibilidad se multiplicé por millones con las personas que
hoy producen petabytes de datos por segundo. Con esa informacion,
los programas hoy tardan cada vez menos tiempo en aprender los
patrones humanos y hacer predicciones. Con el machine learning
los algoritmos se encuentran y son conectados con los resultados.
De alguna manera, aprenden. Pero también, si los programas son
predatorios, calculan las debilidades de los usuarios y las explotan
(Zuazo, 2018: 85).

Las enormes marejadas de datos constituyen la base fundamental
para el entendimiento creciente que adquieren los procesadores. Los
datos (copias cifradas de cada fragmento del mundo) actualmente
se alojan en granjas de servidores o data centers diseminados sobre
la superficie del planeta (Sadin, 2018).

Analizando las practicas de los grandes monopolios de Internet
(Google, Microsoft, Facebook, Apple y Amazon, a los que se suma
actualmente Uber), Zuazo (2018: 79) sostiene que muchos han
reconvertido su enfoque desde el mobile first al IA first:

Esto significa utilizar la enorme cantidad de datos que poseen (que nosotros
les damos cuando cliqueamos aceptando en sus términos y condiciones)
para entrenar a sus programas, con una cantidad de informacién que
ninguna otra compaiiia ostenta. El entrenamiento (o machine learning)
permite dar un salto en la programacion de los nuevos productos, porque
en vez de pensar todas las opciones posibles por si mismo, las toma de la
experiencia real de los usuarios, las procesa y las ordena. Por ejemplo, con
todas las fotos subidas a la web de una serie de imagenes de paisajes puede
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reconocer en qué lugares hay mas montafas o sierras, en cuales calles y
avenidas. Ademas, si aprende a reconocer las letras de los carteles, puede
entender, a través de una foto, como se llama un negocio y ofrecernos
informacion al respecto. O ‘leer’ una cara y sugerirnos de qué persona se
trata, como sucede cuando subimos una foto a Facebook y nos sugiere cual
de nuestros amigos es, con bastante exactitud [...] Todos estos avances son,
en esencia, Utiles para nuestras vidas. El problema es que pueden también
usarse en nuestra contra.

En la presente seccidon, Maximiliano Bron se ocupa de analizar el
caso Netflix desde la perspectiva de suimplementacion de procesos
de machine learningy big data. Para el investigador de la Universidad
Nacional de La Rioja (Argentina), la plataforma de streaming hace
uso de IA aplicada a los tiempos de ocio y diversion. Aprovechando
las extraordinarias capacidades de procesamiento de datos de las
computadoras y los enormes volimenes de informacion que los
usuarios producen, la IA que aplica Netflix genera experiencias de
usuario con altos indices de satisfaccion.

Netflix sabe quiénes somos, a qué hora nos conectamos, desde
qué dispositivos, qué dias de la semana. Sabe qué series y peliculas
vemos y cudles abandonamos. Conoce a nuestros actores y actrices
preferidas. Analiza si aceptamos rapidamente sus propuestas o
invertimos tiempo en bucear méas profundo. A partir del procesamiento
de datos en torno al comportamiento de los usuarios y de sus acciones
anteriores, el sistema realiza proyecciones sobre sus acciones futuras
para (intentar) ofrecernos una experiencia mejor adaptada a nuestros
gustos y deseos y asi mantenernos enganchados a su oferta.

Para Zuazo (2018: 80-81) eso es lo que buscan Google, Apple,
Facebook y otras grandes empresas:

cuando anuncian que ‘sus computadoras podran pensar por nosotros’.
Significa que podran conocernos profundamente como para prever
nuestros patrones de comportamiento a partir de nuestras bisquedas,
imagenes que les ofrecemos, datos de lugares que visitamos. En tltima
instancia, comprenderan nuestros deseos. En cierta forma ya lo hacen y
no es ciencia ficcion. En un mundo donde las computadoras, teclados y
el mouse desaparecen, las cimaras, pantallas, micréfonos y altavoces se
vuelven ubicuos y se ‘camuflan’ dentro de las paredes, ropas o rincones de
las oficinas. Ayudados por los ‘servicios en la nube’, acceden de manera
omnipresente a lo que nos rodea: miran, escuchan, hablan e incluso
pueden hacernos chistes.
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El aprendizaje de las maquinas requiere datos y en este sentido
afirma la especialista:

Mientras los humanos alimentamos los programas de esas empresas con
nuestros clics, dejamos que las maquinas tomen decisiones sobre nuestras
vidas [...] Google basd su esquema en la acumulacién y en el analisis de
datos. Eso hoy le permite tener una ventaja sobre sus competidores en los
desarrollos de inteligencia artificial (Zuazo, 2018: 88).

Sin embargo, no sdlo de la interactividad selectiva (Rost, 2004)
aprenden las maquinas. Buena parte de sus avances hoy arraigan
en el cuerpo como interfaz, en un mundo donde, de formas cada
vez mas invisibles e integradas a nuestra cotidianeidad, el sistema
trackea insistentemente nuestros movimientos, comportamientos
y emociones y donde, ademads, convivimos con robots y maquinas
que aprenden, como sostiene Jorge Carrion (2018): «Nuestra realidad
ha invertido la légica de Blade Runner, ya que somos nosotros, los
humanos, quienes tenemos que demostrar constantemente que no
somos seres artificiales».

«Llevamos una década seleccionando en nuestras pantallas la
casilla ‘No soy un robot’ de las dos primeras versiones del programa
reCaptcha», sentencia Carrion (2018) con una extraordinaria capacidad
de enfrentarnos con el reflejo del espejo negro en que nos vemos a
diario sin percatarnos. Imaginando un futuro que lleva afios entre
nosotros, anticipa ademas: «Cuando toda la ropa que vistamos esté
conectada a Internet y no haya paso, latido, sudoracion, pestafieo
ni segundo de suefio que no sea procesado y traducido, a ver quién
se atrevera a llevar una camiseta que diga ‘Yo no soy un robot’»
(Carridn, 2018).

En ocasiones, nuestros datos y huellas digitales se han convertido,
también, en insumos para el desarrollo de proyectos narrativos,
periodisticos y documentales. Es Jorge Vazquez-Herrero, de la
Universidad de Santiago de Compostela (Espafia), quien se encarga de
mapear y analizar estos casos de data storytelling, comenzando por
el robot empleado por The Washington Post para la automatizacion
de la escritura de articulos, los usos de Reuters News Tracer para
localizacion y verificacion de informacién en tiempo real, y la
utilizacion de chatbots por medios como The Guardian. Entre los
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documentales interactivos basados en datos aparecen titulos como
Digital Me, Do Not Track, Hacked, MonteLab y Quipu Project. El
repaso incluye casos de relatos personalizados, videoclips basados
en geolocalizacion, peliculas interactivas que se generan en tiempo
real y museos que reaccionan a las intervenciones de los visitantes.

Cuestion de algoritmos y burbujas

En esta misma seccién, Cleomar Rocha, de la Universidad Federal
de Goias (Brasil), se pregunta por las relaciones entre lo digital, las
tecnologias y lo humano para recordarnos que, ontolégicamente, la
tecnologia es parte de lo humano, pues no hay como desgarrar ni
separar ambas porciones. «La tecnologia no esta en los bordes de lo
humano, sino precisamente en su centro», puntualiza el investigador
y agrega que, no obstante, la dindmica digital repercute en el eslabon
mas fuerte de nuestra cultura que es la vinculacion humana, directa-
mente ligada al modo como pensamos y construimos el conocimiento
en la contemporaneidad: desde una légica del acceso y del compartir.

En este sentido, numerosos especialistas nos advierten sobre
el efecto burbuja y la funcion de gatekeeping que cumplen ciertos
algoritmos. Asilo sefiala Zuazo (2018), para quien hoy la informacioén
esta concentrada en grandes monopolios, como la red social Facebook
y el motor de buisqueda de Google, erigidos en nuevos guardianes
de las noticias.

Citando el trabajo de Eli Pariser (Director Ejecutivo de Upworthy,
una plataforma para contenido viral considerado «significativo», con
la expresa mision de «cambiar aquello a lo que el mundo le presta
atencion»), Carlos Scolari (2011) subraya la construccion de «burbujas»
(bubbles) que filtran la informacién y nos alojan, en nuestras redes
sociales, en un comodo nicho hecho a medida donde s6lo recibimos
los contenidos «deseados».

Potentes sistemas de tratamiento de datos nos ‘miman’, nos dan lo
que queremos y erradican cualquier factor molesto. Tres elementos
caracterizan estos espacios: 1) Estamos solos en nuestras burbujas, 2)
Laburbuja es invisible, y 3) Nosotros no elegimos estar en la burbuja.
Podriamos decir que nuestra vida digital se desarrolla en ‘interfaces
personales’, ambitos disefiados por el cdigo que determinan nuestra
dieta informativa (Scolari, 2011).
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Para Zuazo (2018), el filtro burbuja tiene consecuencias sociales,
politicas y culturales, profundiza prejuicios y limita nuestra posibilidad
de acceder a opiniones e ideas diferentes a las nuestras. Ademas,
considera que la intermediacion de los algoritmos de las redes puede
afectar a la democracia, aunque produce, también, nuevas formas
de activismo en medios sociales.

Latesis de Pariser es que las redes nos imponen nuevas cimaras de
ecos o burbujas de filtros donde las decisiones ya no sélo las toman
personas, sino maquinas. «Las burbujas creadas por redes sociales
son programadas con inteligencia artificial [...] todavia no le estamos
demandando la misma ética que a los medios. La pantalla de tu
computadora es cada vez mas una especie de espejo unidireccional, que
refleja tus propios intereses, mientras los analistas de los algoritmos
observan todo lo que cliqueas», dice Pariser (Zuazo, 2018: 109).

Ciertamente, la serendipia y la creatividad pierden terreno en un
entorno hecho de burbujas de informacién personalizada. «Si la
innovacion proviene del cruce de ideas [...] las burbujas informativas,
al filtrar los datos, impiden el surgimiento de nuevas relaciones entre
elementos dispares», sefiala Scolari (2011), limitando también nuestras
chances de encontrarnos con informacién y procesos interesantes
por simple azar.

Pionero en el campo de la realidad virtual e instalado en pleno Silicon
Valley (para Sadin, epicentro de la «silicolonizacién» del mundo),
Jaron Lanier insiste en aconsejarnos huir de las redes sociales. En
un articulo publicado recientemente por el sitio pijamasurf (2018),
advierte que los algoritmos de los gigantes de la industria han creado
un nuevo modelo econdmico donde el comportamiento de los usuarios
es el producto. Seglin Lanier, nuestro comportamiento estd siendo
permanentemente modificado para adaptarlo a situaciones cada vez
mas beneficiosas a los intereses de las corporaciones.

En sulibro Ten Arguments for Deleting Your Social Media Accounts
Right Now, Lanier acuiia el acronimo Bummer (Behaviours of Users
Modified, and Made into an Empire for Rent) para referirse a la gran
maquinaria de manipulacién de comportamiento de la que, segin
el experto en ciencias de la computacidn, somos engranajes. Para
Lanier, Bummer es una maquina que opera con seis elementos
basicos: la necesidad de conseguir atencidn en las redes sociales, la
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vigilancia (y el espionaje) sobre la vida de todos, el atiborramiento
(o atracon permanente) de contenido, el direccionamiento de los
comportamientos (a menudo apelando a la emocién y la adiccion),
los negocios con terceras partes interesadas en influenciar nuestros
comportamientos y, finalmente, los perfiles falsos y bots que moldean
el ambiente (The Guardian, 2018).

En su tarea selectiva y clasificatoria, los algoritmos pueden, ademas,
asumir actitudes discriminatorias hacia las personas. Se trata de una
situacion descrita por Scolari (2011). Estos dispositivos algoritmicos
estan orientados a la prediccion de nuestros movimientos y acciones.
Los propietarios de LinkedIn aseguran que pueden predecir donde
estaremos trabajando dentro de cinco afios... Esta informacion basada
en nuestra performance anterior implica grandes riesgos a nivel
personal ya que una vez que hemos sido «fichados» y «perfilados» por
los sistemas, nuestras posibilidades profesionales o como ciudadanos
pueden verse muy afectadas. Podemos ser objeto de discriminacién
por parte de los algoritmos.

Asilo advierte también la matemadtica estadounidense Cathy O’Neil,
autora del libro Armas de destruccion matemdtica: «Un algoritmo
(olacelebradaIA, que ‘no es mas que un término de marketing para
nombrar a los algoritmos’) es tan machista, racista o discriminador
como aquel que lo disefia» (del Castillo, 2018). La especialista esta,
asimismo, convencida de que la proxima revolucion politica en el
mundo se dard por el control de los algoritmos.

Normalmente los algoritmos son un sistema de puntuacion. Si tienes una
puntuacion lo suficientemente elevada se te da una opcion, pero sino la
consigues se te deniega. Puede ser un puesto de trabajo o la admisién en
una universidad, una tarjeta de crédito o una péliza de seguros. El algoritmo
te asigna una puntuacion de manera secreta, no puedes entenderla, no
puedes plantear un recurso. Utiliza un método de decision injusto. [...]
Quien controla el algoritmo controla la definicién de éxito. Los algoritmos
siempre funcionan bien para la gente que los disefia, pero no sabemos
si funcionan bien para la gente objetivo de esos algoritmos. Pueden ser
tremendamente injustos para ellos (del Castillo, 2018).
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Humanos, tecnologias, urgencias y emergencias

A pesar de los arduos debates suscitados, el escenario mediatico
se muestra también propicio para la experimentacién narrativa.
Las narrativas transmedia de ficcién y no ficcién, en este sentido,
procuran aprovechar la multiplicidad de plataformasy soportes dis-
ponibles para construir mundos narrativos expandidos, generando
experiencias de usuario inmersivas y participativas.

En uno de sus articulos, titulado «Do Androids dream of electric
cows?», Carlos Scolari propone lo siguiente:

Si consideramos que la interfaz es una red donde interactan actores
humanos y tecnoldgicos, entonces podemos escalar el modelo de analisis
y comenzar a ver desde otra perspectiva la gran red sociotécnica. Desde
esta mirada macro lo mas interesante no esta pasando tanto dentro de los
dispositivos, sino en las relaciones y procesos que se estin generando a
partir de la interaccion con otros actores de esa red (Scolari, 2018a).

Como hemos visto, en tanto formatos narrativos experimentales,
con intenciones innovadoras, muchos proyectos transmedia han
incorporado sistemas de IA, desde sus formas méas simples hasta las
mas sofisticadas. Tales sistemas, de caracter autdbnomo, poseen una
gran capacidad para adaptarse a (y aprender de) usuarios, entornos
y contextos.

La cultura millenial, en ese sentido, muestra un sinniimero de usos
y apropiaciones de gramaticas que incluyen capas digitales de IA'y
algoritmos que operan especialmente en los dispositivos moviles.
Para Sadin (2018), a través del smartphone nuestra vida se encuentra
hoy continuamente piloteada por agentes incorpéreos:

Ellos son capaces todavia de ofrecernos la superposicion de informaciones
en simultaneo a nuestra percepcion de loreal, gracias a las virtudes recientes
de la realidad aumentada, lo que manifiesta visiblemente la intromisiéon
de la técnica, renovada sin cesar, en el niicleo de nuestras experiencias
contemporaneas (Sadin, 201: 83).

Los procesos de IA se activan para recorrer una ciudad usando
Google Maps, pero también estan presentes en las stories, memes,
selfies, snapsy millones de microcontenidos creados mediante sistemas
de reconocimiento facial, deteccion de objetos, filtros, mascaras, etc.

- 229 —



Bajo formas que se muestran, a priori, més lddicas e inocentes, la
realidad aumentada continia exponiendo, en términos de Sadin (2018:
85), «la prueba patente de una potencia virtualmente omnisciente de
la técnica que se adhiere ahora al cuerpo o hace cuerpo con nuestra
percepcion de las cosas».

En clave de construccion de identidad, Sebastidn Castro Rojas,
de la Universidad Nacional de Rosario (Argentina), explora las
publicaciones de los jovenes en Instagram, abordando la mixtura
de lenguajes que habitan en sus efimeras historias. Segun las ideas
expuestas por el investigador, el enjambre digital conecta y vincula,
aunque también, en muchas plataformas, la vida personal e intima se
espectaculariza. Construimos nuestra socialidad de forma conectiva,
en la instantaneidad, con relatos breves y fugaces.

Desde Colombia, Sara Melissa Gallego Quiroz y Mauricio Vasquez
Arias desarrollan una propuesta que navega entre la investigacion y
la produccion, entre los lenguajes, las bases de datos y la experiencia
de usuario, dando cuenta de la creacion de un dispositivo de voz
que utiliza inteligencia artificial para generar interactividad con los
usuarios.

Se trata de una estrategia multiplataforma para la apropiacion del
archivo del poeta colombiano Ledn de Greiff que forma parte del
proyecto transmedia denominado La Fanfarria Farragosa e incluye
el disefio de una interfaz multimodal con énfasis en la interaccién a
través de la voz, integrando andlisis semantico, comandos sociales
e interfaz de usuario multimodal. La metodologia empleada por los
investigadores se describe como «poética de las bases de datos y,
por otra parte, bases de datos poéticas», una mixtura que se pone en
juego en la sistematizacion de la experiencia de disefio.

En términos de Cleomar Rocha (y anticipando las proximas paginas),
nuestra relacion temporal es de urgencia y emergencia. La cultura
digital se convierte en modo de pensar y actuar. Mientras tanto, todos
los fragmentos de lo real se copian, se almacenan y se procesan bajo
codigos binarios (Sadin, 2018).

Los limites de las tecnologias, sus distopias, alcances y consecuencias
han sido siempre explorados magistralmente desde los lenguajes
artisticos. En laliteratura y el cine, el canon incluye obras insoslayables
como Un mundo feliz (Huxley), 1984 (Orwell), Fahrenheit 451 (Bradbury),
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Metrépolis (Lang), La naranja mecdnica (Kubrick), Blade Runner
(Scott), Matrix (Wachowski), Minority Report (Spielberg), entre
otras. Por supuesto, también, el fendmeno mundial de las cuatro
temporadas de Black Mirror.

En sus conversaciones sobre esta dltima serie, Garcia Marin y
Bordignon (2017) nos plantean una vision del ecosistema que

pone en tension los usos tecnoldgicos programados, recetados y pensados
desde las corporaciones frente a la interpretacion que las personas les dan
a los dispositivos y que, a veces, no son los previstos. Continuamente, la
herramienta se va resignificando, reorientando y los productos tecnoldgicos
estan en una suerte de estado beta que los lleva a funcionar més alla del
uso previo establecido por el fabricante o productor original. Y en ese
contexto, la serie es muy humana (2017: 235-236).

Desde un lugar mas cercano y tangible, Kentukis, la Gltima novela
de la escritora argentina Samanta Schweblin (2018), nos enfrenta a
cuestionamientos similares: qué sucederia si una persona (un absoluto
desconocido, de cualquier lugar del planeta) pudiera husmear en
nuestra casa y meterse libremente en nuestras vidas a partir de una
tecnologia que nosotros mismos adquirimos, con el deseo (mas o
menos consciente) de que asi fuera. Detras de cada Kentuki que se
enciende en el mundo de Schweblin no hay algoritmos; hay otro
humano. Hay lenguajes y cddigos sociales, culturales, ideoldgicos
y éticos que también son procedimientos, mas o0 menos dinamicos,
mas o menos flexibles. Hay luces y sombras. Hay reglas y fisuras.
Hay grietas.

En las proximas péginas, la conversacion se expande, se ramifica
y se potencia. Siéntanse convidados a pensar con los autores, desde
una perspectiva critica, aunque conservando la mirada amplia,
panoramica, con intenciones de romper los encuadres mas rigidos
y explorar el presente en 360°, a sabiendas de que la lectura sera
lineal, pero el pensamiento no.
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La cultura digital y las formas del pensamiento

CLEOMAR ROCHA, UNIVERSIDAD FEDERAL DE GOIAS

Este texto aborda la cultura digital a partir de los modos como la
conectividad, la complejidad y la cultura del acceso y del compartir
moldean el pensamiento contemporaneo. Estos modelos resultan en
unimbricacion de la experiencia humana, en una amalgama de pensar
y hacer la cultura. Tomando como base el pensamiento inductivo y
el abordaje exploratorio, se caracteriza a la cultura como forma de
pensamiento, analizando el fenémeno digital como los modos del
hacer y del pensar la cultura. Mas atin, se considera como perspectiva
elhecho de que la cultura digital, mas que caracterizar la contempora-
neidad, moldea las formas del pensamiento y sensibilidad humanos,
en una relacién de la complejidad y la conectividad, verificables en
las practicas de acceso y compartir que definen la actuacion social
contemporanea. La conclusién es que no sdlo vivimos en una cul-
tura, sino que somos formados por ella, reciprocamente. La llamada
cultura digital es la forma en que pensamos y nos comportamos, en
practicas y experiencias afectivas, cognitivas y estéticas complejas,
compartidas y derivadas de una sociedad mediada por tecnologias
y medios digitales.

Lo digital como cultura y pensamiento

La capa externa del cerebro es responsable del procesamiento del
lenguaje, la memoria, la atencion y la conciencia. Conocida como
el lugar del procesamiento cerebral mds sofisticado y singular, la
corteza cerebral se ha utilizado, por la funcién que ejerce, como una
metafora para la inteligencia. Paleocortex, arquicdrtex y neocortex
constituyen las areas que responden a las percepciones, las sensaciones
ylainteligencia, existiendo, por las sinapsis y las caracteristicas de la
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neuroplasticidad, estudios que indican la reducciéon de la masa gris,
como es popularmente llamado el cerebro, en funcion del desarrollo
de la inteligencia colaborativa, también conocida como colectiva.

De un modo u otro, esta claro que el impacto de las tecnologias digitales
alcanzala corteza cerebral, alterando sus caracteristicas funcionales
e incluso su constitucién fisioanatémica, con repercusiones en la
evolucion de la especie humana a largo plazo. Algunas investigaciones
del neurocientifico Miguel Nicolelis (2011 y 2016) identifican la
vinculacién de cerebros, en sinapsis tecnoldgicas, creando una
nueva y poderosa red mundial de conexiones, llamada Brain-net,
un tipo de conexion cerebro-cerebro via tecnologia, algo asi como
una Internet del cerebro.

Este ejercicio, que hoy ya efectda sus primeros pasos, establece
una nueva matriz de pensamiento, cuya evolucion se funda en la
colaboracion, contando con la tecnologia y los medios. La tecnologia
basada en conectividad supera los medios clasicos, no mas convergiendo
aun solo punto, sino suplantandolos a partir de un solo fundamento:
la conectividad.

Sinuestro ejercicio contemporaneo de medios sociales y estructuras
multiplataformas ya nos hace leer periédicos en el ordenador, ver
la television en el movil y hacer llamadas de video en las Smart TV,
es de ponderar también que la aceleracion tecnoldgica reinventara
los modelos sociales, con empleos, funciones, practicas sociales y
culturales, en un contexto de ciudades inteligentes y, mas que eso, de
una inteligencia compartida, como es el caso de la propia tecnologia,
que es conocimiento cientifico culturalmente asimilado por una
comunidad. En otras palabras, estamos inventando nuestro futuro
cada dia, siempre mas apresurado, por la urgencia que tenemos de ser
mejores, de hacer mejor las cosas. Sila zona rural estd reinventando
métodos de produccién, con eliminacién de empleos y aumento
de productividad, las ciudades haran operaciones de crecimiento,
a través de la creacion de nuevas funciones y profesiones, para
demandas menos relacionadas a la base de la pirimide de Maslow
(1954). Estamos ejercitando, colaborativamente, nuestras inteligencias,
componiendo una amalgama creativa de nuevas practicas sociales.
Esnuestra corteza operando en la modelizacién de la cultura, como
siempre lo hizo.
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Esta estrategia de integracion cerebral con el mundo cultural es la que
hace del ser humano uno de los animales mas adaptables del planeta.
La propia tecnologia es parte de esa adaptabilidad, como estrategia
para el aumento de la especie. Y no hay nada tan humano como la
tecnologia. Como producto de la inteligencia humana, la tecnologia,
sus aparatos y dispositivos son eminentemente humanos, resultado
de una colaboracion sincrénica y diacrdnica, en un ejercicio que rasga
el tiempo y da costura a la cultura contemporanea, en un bordado
complejo. En ese sentido, forjar una oposicion entre lo humano y la
tecnologia es inconcebible o, como minimo, indefendible.

Estamos, corporal y mentalmente, vinculados a la tecnologia, como
una perspectiva de lo humano, de su naturaleza. Nuestras vinculaciones
no se definen en un modelo de oposicidn, sino de adherencia, sea en
construcciones de pensamientos e imaginarios, sea en la perspectiva
de Ortesis y protesis, fisicas o mentales. Ontologicamente, la tecnologia
es parte de lo humano, de tal modo que no hay como desgarrar uno del
otro. Esta pretendida separacion resultaria en la escision del humano
contemporaneo, en alguna otra cosa en la que no nos reconocemos.
Seria andalogo decir que nuestro hijo bioldgico, sin nuestros genes,
sera mejor o peor, cuando de hecho ni siquiera seria nuestro hijo
biolbgico. Asimismo, la tecnologia no existe fuera de lo humano, por
lo que no hay que hablar de lastre humano de la tecnologia —ella es
toda humanizada y fuera de ahi ella no lo es.

La dimensién tecnoldgica de la cultura debe considerarse, incluso,
como antidoto para la tecnofobia, ya que la tecnologia jamas caminé
fuera de lohumanoy como parte de él no se desvincula. La superacion
de lo humano por la tecnologia seria impensable, tal como nos la
presentan las tramas ficcionales, sin embargo, necesita ser cuestionada
desde la realidad de los hechos, de esa zona de pertenencia que
ponemos en relieve. En este abordaje, la superacion de lo humano
por lo tecnoldgico presente en la cultura contempordnea es una
perspectiva ya evidente. Nuestros modos de pensar, resolver problemas
y actuar en el mundo son, en presencia de la tecnologia y desde el
punto de vista de varios aspectos, mas eficientes y eficaces que en
los moldes anteriores, con el impacto que se hace ver en varias areas
de conocimiento y actuacién humanas.
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Esta acepcion de la tecnologia como elemento de lo humano, que
puede ser traducida como cultura, se enfatiza en conceptos como
post-humano o trashumado, aunque la naturalizacion de la cultura
ya nos permita apuntar a la versatilidad del cuerpo y de la mente,
de tal manera que no se trata de una superacion del cuerpo por la
tecnologia, sino de otra cosa: la tecnologia como cultura, como parte
de la condicién natural —no de oposicién—humana.

Los bordes del humano no tangencian los productos de la cultura,
sino aquello de lo que el humano escapa y justamente por escapar
no osaré intentar nombrar. La tecnologia, como conocimiento
sustraido de la cultura y por lo tanto perteneciente a ella, esta, en
verdad, amalgamada al humano, haciéndose valer como un aspecto
de ély no fuera de éL.

Latecnologia no estd en los bordes de lo humano, sino precisamente
en su centro, al caracterizar la cultura que nos implica como seres
biosocioldgicos. La oposicion entre lo natural y lo tecnoldgico
encuentra su ornitorrinco esencialmente en la cultura, producto
social humano de todos los tiempos y naturalmente presente en el
sujeto contemporaneo. Y es alli, en la cultura, donde la tecnologia
se inscribe, indeleblemente, en lo humano. Esas estructuras se ven
en pleno ejercicio en eventos como la Internet de las cosas (IoT),
que se asocian a teorias especificas (Latour, 2005), fomentando
exactamente la vinculacion de lo humano con lo no humano, en
perspectivas fundantes para la especie.

Cultura del acceso y del compartir

El paso de una cultura de la posesion y la custodia hacia una cul-
tura del acceso y del compartir es un hecho, aunque también es un
hecho que los cambios culturales no ocurren en poco tiempo. La
perspectiva de cambio ya era notada en la caracterizacion de las
generaciones Baby Boomers, X, Yy Z, en servicios como Uber y Air-
Bnb, en comportamientos socioculturales con el uso de tecnologias
basadas en medios sociales y en la produccion de conocimiento, con
una tendencia a publicaciones cientificas en plataformas gratuitas,
llamadas open access.

En el campo de la produccion cientifica y cultural, los iconos de la
cultura de posesion y guardia se dejaron seducir, finalmente, por la
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nueva cultura. Bibliotecas y museos se abren a la perspectiva de nuevos
didlogos sociales, reinventando su posicionamiento y su funciéon
en la sociedad conectada. De origen griego, la palabra biblioteca
significa deposito de libro, refiriéndose a una caja o armario para la
guarderia de libros. La terminacion teca se utiliza todavia en palabras
como mediateca, pinacoteca, cinemateca, videoteca, filmoteca,
hemeroteca y discoteca, esta Gltima en franco desuso pero con el
mismo sentido de lugar de guardia. Los museos, lugares orientados a
la custodia de bienes naturales y culturales, se vincularon, a lo largo
de su historia, al propio concepto de pasado, cuando, de hecho, su
funcion es el ejercicio del didlogo con las culturas, valiéndose de la
diacronia como principio.

Larevision funcional de esos lugares, a partir de la 16gica cultural
del acceso y el compartir, no los hace abandonar los términos que los
nombran, una vez que lalengua permite una reordenacién semantica,
actualizando sentidos en funcion de su uso. Por otro lado, algunas
variaciones pueden acusar ese cambio 16gico y su composicion,
como podemos notar en términos como biblioteca, biblioteca digital,
mediateca y multiteca.

El término biblioteca hace referencia a un espacio tradicional
que reune libros impresos, visiblemente alineado con sus acervos
(posesion) y preservacion (guardia). A su vez, las bibliotecas digitales
migran sus acervos, coleccionando bits que virtualmente se actualizan
como libros y afines. La mediateca es un fenémeno maés reciente,
normalmente un espacio de la biblioteca que se dedica a medios no
impresos, como videos y audios, en formatos que cambian con el
tiempo: de cintas de casete, microfilmes y VHS hacia CDs, DVDs y,
mas recientemente, e-books, podcasts y peliculas almacenadas en
servidores sin conexion o en linea.

Enla cultura del acceso y del compartir, la multiteca gana relevancia
al colocarse como un punto para compartir informacioén en multiples
formatos, como libros, revistas, periédicos, peliculas, musica, videos
y toda suerte de informaciones, siempre digitales y en red, sin la
necesidad de posesion o incluso guardia. Los servidores que guardan
esa informacion no necesariamente pertenecen a la multiteca, que
puede aprovechar la existencia de open access de varias informaciones
ya disponibles para ofrecer enlaces directos a esas fuentes, en un
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ejercicio de curaduria informacional que proporciona acceso y
oportunidades para compartir. Las multitecas pueden o no tener
un espacio fisico, disponiendo, cuando hay, de dispositivos para el
acceso al acervo ofrecido, pero esencialmente su habitat es la red,
y su actuacion se establece en la seleccion y mantenimiento de
informaciones, no de objetos.

La dindmica digital repercute en la cultura, en su eslabén mas fuerte:
la vinculacion humana. Los cambios que provocamos en museos y
bibliotecas, ademas de la insercion de aparatos tecnoldgicos y la
digitalizacion de acervos, indican una légica mucho mayor, ligada
al modo como contemporaneamente pensamos y construimos el
conocimiento: la 16gica del acceso y del compartir.

Esta experiencia (Dewey, 2010) se singulariza como experiencia
social (Dubet, 1994), segtin las 16gicas de vinculacion del mundo natural
como la semidsfera, realizada por las interfaces computacionales
(Rocha, 2014).

Nuestro tiempo complejo

En Grecia, Chronos (Khronos) se referia al tiempo cronologico,
secuencial y mensurable, a veces confundido con el titdn Cronos,
dios del tiempo e hijo de Urano y Gaia. En la Fisica, el tiempo es
determinante para la velocidad, incluso la de la luz, tenida en
Einstein como absoluta. La relacion dimensional del espacio-tiempo
es el sustrato para las teorias del surgimiento del mundo, habiendo
investigaciones que buscan, en el Cosmos, los sonidos y luces del pasado
que se refieran a la creacion del Universo. En la Filosofia, el tiempo
fue tema en Heidegger y Sartre, que, como varios otros pensadores,
ganaron su tiempo -y la eternidad— discutiendo las temporalidades.
En las narrativas, el tiempo diegético se desprende del cronoldgico,
transportando, a través de la imaginacion, la nocién de continuidad
parala discontinuidad en brechas y zeugmas temporales, flashbacks
y avances, alternando pasados, futuros y presentes en espacios como
laisla del dia anterior o incluso en futuros que volvemos, sondeando
memorias casi apagadas por la niebla del tiempo.

Por lo demaés, nuestra percepcién temporal, subjetiva, hace que
el tiempo cronoldgico sea eldstico, como en aquellos momentos
que se prolongan hasta la eternidad, o en aquellos dias que corren

— 238 —



aceleradamente y cuando nos damos cuenta ya estamos a finales
de afio. En la computacion, el tiempo real, como si hubiera otro, se
refiere a la simultaneidad del procesamiento, como casi ocurre con
las transmisiones en vivo, aunque el delay sea normalizado, tal como
el tiempo minimo que le toma al cuerpo atender las determinaciones
cinéticas dictadas por los procesos del cerebro.

De un modo u otro, nuestro tiempo ya es percibido como
fragmentado, acelerado, en acciones y pensamientos, comportamientos
y procesamientos. Nuestra simbiosis con maquinas nos hace
pensar diferente, discontinuamente, en ejercicios de vinculaciones
sintagmaticas y paradigmaticas, tipicas de las sinapsis, caracterizadas
por la neuroplasticidad apenas descubierta. Somos, al percibir el
mundo y el tiempo, digitales.

Nuestra relacién temporal es de urgencia y emergencia. De urgencia
por la aceleracion fruto de la tecnologia, que dobla su capacidad de
procesamiento cada dos afos (0 menos), y de emergencia por las
formas emergentes de comunicacion y de experiencia social, mediadas
por la tecnologia, que ganan aires de inteligencia, sea colectiva, en
aparatos o ciudades, a través de la conectividad.

Los pliegues en el espacio-tiempo, tenidos en agujeros negros y
agujeros de lombriz (wormholes), ya son hechos en los enlaces del
hipertexto, en intervenciones tecnoldgicas del tiempo real y en mentes
creativas que ejercitan el tiempo subjetivo, en la contemporaneidad
de un tiempo fragmentado, dictado y mantenido por el tiempo
cronologico, ya sea diegético, diacrénico o sincrénico. Temporalidades
de un tiempo complejo.

Conclusién

Laperspectiva de un cerebro que, por la cultura contemporanea, procesa
informacion de manera similar a las computadoras, aprendiendo, junto
a él, a ser mas veloz y fragmentado, como nuestro tiempo indica, trae
sustanciales cambios culturales. Lejos de estar asociada a unaidea de
nativo digital, la cultura traza planes de aculturacion, actuando mas
por lavinculacién que la misma hace con el sujeto, que exactamente
por la franja etaria o la disponibilidad de recursos tecnoldgicos. Se
trata de la cultura que nace en el sujeto y no precisamente del sujeto
que nace en una cultura. Sélo asi, con la cultura como algo interno,
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constructo de la subjetividad, ella, la cultura, se vinculara al sujeto
de modo indisociable.

Es en ese sentido que la cultura digital se construye en lo
contemporaneo, en relaciones que van mas alla del propio aparato
tecnolodgico. La cultura digital se convierte en modo de pensar y
actuar, absolutamente articulada con el tiempo, con el desarrollo
cerebral y con las practicas sociales (Rocha & Santaella, 2015). Estas
nociones de desarrollo de nuestro cerebro, de nuevos valores sociales
y de aceleracion y fragmentacion temporal resultan, en su conjunto,
en un orden cultural que apunta a algo mucho mas relevante que
el entendimiento de la cultura digital como el manejo cotidiano
de computadoras y smartphones. Se trata de un imbricamiento
entre la constitucién de lo humano, sus modos de pensar y actuar,
junto e integrado a los modos tecnoldgicos que implican lo social
y la sociabilidad, no sélo en los jovenes, sino esencialmente en el
modus operandi humano, independientemente de la edad, aunque
sea innegable que los cerebros en formacion tengan una expectativa
mayor de constitucion de subjetividades fundantes. Esta expectativa
de construccion de experiencias singulares vinculadas al contexto
de la cultura digital fortalece la idea de que la juventud esta mas
propensa a comprender mejor esa cultura (Rocha y Santaella, 2015
y 2017). De hecho, la comprension se ha ordenado en cerebros
capaces de reconocer y categorizar el conocimiento, por lo tanto en
mentes mas experimentadas. Los jovenes, en este contexto, estan
en mejores condiciones para vivir la cultura digital, aunque les falte
la experiencia del propio conocimiento que, cuando se fortalezca,
anunciara los desafios de una nueva y prometedora cultura digital.

Referencias bibliograficas

DEWEY, . (2010). Arte como experiéncia. Sdo Paulo: Martins Fontes.
DuBET, F. (1994). Sociologia da experiéncia. Lisboa: Instituto Piaget.

LATOUR, B. (2005). Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network
Theory. Oxford: Oxford University Press.

MasLow, A. H. (1954). Motivation and personality. New York: Harper & Row.

NicoLELIS, M. (2011). Beyond Boundaries: The New Neuroscience of Connecting
Brains with Machines-and How It Will Change Our Lives. New York: Times
Books.

- 240 —



NICOLELIS, M. ET AL. (2016). Wireless Cortical Brain-Machine Interface for Whole-
Body Navigation in Primates. Scientific reports, v. 6.

RoCHA, C. (2014). Pontes, janelas e peles: Cultura, poéticas e perspectivas e das
interfaces computacionais. Goidnia: FUNAPE: Media Lab, Gréfica Ciar, UFG
(Colegao Invencdes).

ROCHA, C. & SANTAELLA, L. (orgs.) (2015). A onipresencga dos jovens nas redes.
Goidnia: FUNAPE, Media Lab, CIAR, Grafica UFG (Colegao Invengdes).

. (2017). Ignig¢des. Goidnia: Grafica UFG (Colegdo Invengdes).

- 241 —






Netflixficandola vida. Maquinas y humanos
centrados en el usuario

MAXIMILIANO BRON, UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA RIOJA

Netflix es un gran ejemplo de cambio de paradigmas en materia de
inteligencia artificial aplicada al funcionamiento eficiente de una
plataforma dedicada a optimizar tiempos de ocio y diversion.

Eluso de big data como herramienta para desarrollar la filosofia de
user centric halogrado que los indices de satisfaccion de los usuarios
resulten elevados, siendo el trabajo de conocer a los usuarios una parte
central del proceso para ofrecerles todo lo que ellos estan esperando.

Hoy las diferentes utilidades de los datos sirven para elegir tanto el
contenido como las estrategias a llevar adelante. En ese camino, las
maquinas se han convertido en aliadas indispensables que ofrecen
una oportunidad de desarrollo creativo y estratégico, combinando
la experimentacion de aprendizaje automatico con la alta capacidad
de procesamiento de grandes volimenes de datos y experimentos
de todo tipo.

En la toma de decisiones en el mundo Netflix, las maquinas son
socios indispensables que funcionan como una pieza fundamental
del complejo engranaje de la plataforma.

Con frecuencia nos resulta facil pensar en la humanidad inserta
en un enfrentamiento de dimensiones épicas con las maquinas. De
hecho, el cine y la literatura se han encargado de sembrar, y regar en
abundancia, para el florecimiento de ese imaginario. Sin embargo,
¢nos hemos preguntado déonde estamos hoy?, jen qué lugar estan los
automoviles voladores o los robots que limpian nuestros hogares?

Silenciosamente, hemos asumido que esas escenas de ficcion de 30,
40, 50 afios atras no eran mas que una fantasia, y por mas verosimil
que pareciesen en ese entonces, poco se acercan a nuestra realidad
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actual, aunque casi nada nos cuestionemos sobre esa misma realidad
en la que estamos inmersos.

¢Existe hoy ese enfrentamiento entre personas y maquinas? Sila
respuesta es no, jpor qué seguimos viendo a las maquinas como una
amenaza en la mayoria de los casos?, ;por qué seguimos pensando
en las maquinas en términos de rivalidad?

En este sentido, como afirma Ben Jones (2018), Director Global
Creativo de Google, «tenemos que dejar de pensar en las maquinas
como rivales», a la vez que sostiene que «deberiamos verlas como
una oportunidad para llevar nuestra creatividad al siguiente nivel».
En esa misma direccion, varios jugadores de la industria lo han visto.
El mismo Netflix lo ha visto y vaya que lo ha visto con claridad.

Como habitantes de esta era de machine learning y big data,
al pensar en inteligencia artificial aplicada a los tiempos de ocio
y diversion aparece Netflix como gran ejemplo de los cambios de
paradigmas. De hecho, es inevitable no mencionar a la gran plataforma
de audiovisuales bajo demanda para referenciar los avances de la
tecnologia, el aprovechamiento del big data, la nanosegmentacion
de audiencias, el uso de herramientas de data mining, los algoritmos
para distribucién de contenidos, la personalizacion de consumos, los
desarrollos narrativos centrados en el usuario, entre otros.

Inteligencia artificial y Netflix

Hablar de Netflix es hablar de tiempo de ocio, de cambios en consumos,
de estrategias comerciales innovadoras, de modificaciones culturales,
de nuevos consumos audiovisuales y de una serie de transformaciones
que han marcado las tendencias de los tiltimos tiempos y que estan
directamente relacionadas con profundos cambios de habitos que
se han convertido en verdaderos signos de época.

No obstante, lo anteriormente descrito es lo que se ve, lo superficial,
lo observable, los diferentes patrones socioculturales que en los
efectos pueden llegar a identificarse a partir de los resultados. Sin
embargo, al observar el interior de la plataforma no se encuentra un
proceso magico. Para que todo suceda debe antes darse una serie de
condiciones y cuestiones que pongan de manifiesto una estructura
sdlida pensada, planeada estratégicamente desde su disefio para
lograr los resultados esperados.
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Como sostiene Elena Neira (2018: 71), «la popularidad de Netflix no
sdlo se ha traducido en una adopcion masiva del servicio. También ha
sido el principal impulsor de un nuevo concepto, el entretenimiento
del individuo, frente al tradicional entretenimiento del hogar», donde
lo accesible, asequible y atractivo son los ejes centrales de la triple
A del servicio que Netflix ofrece en la formacién de esta nueva pero
afianzada cultura de consumo en dispositivos conectados.

Para que todas esas transformaciones sucedan, el big data ha sido
un aliado estratégico en el negocio de la distribucién de contenidos
audiovisuales bajo demanda, lo que ha permitido la obtencién de
informacion y la toma de decisiones en relacién al contenido y a sus
suscriptores, como ejes centrales del funcionamiento estratégico.

¢Qué ha sucedido con los suscriptores?

Netflix encontré en el big data la herramienta adecuada en el
momento justo, entendiendo que el valor no estaba solamente en
los contenidos, sino también, y necesariamente, en una éptima
experiencia de usuario, por lo que el secreto de su éxito «se debe en
gran medida a una filosofia user centric» (Neira, 2018: 70), donde los
elevados indices de satisfaccion de los usuarios resultan condicion
sine qua non para el éxito del modelo. Un modelo econémico basado
en la suscripcién, donde la permanencia de los suscriptores es la
piedra angular para que todo funcione, obligando a tener usuarios
satisfechos y muy activos y entendiendo que la principal clave para
el engagement es el tiempo de conexion al servicio.

Conocer al detalle a los usuarios

Netflix realiz6 el desarrollo necesario para conocer a todos sus usua-
rios, para ofrecer en consecuencia algo que ellos estaban esperando.
Ademas, limitando el tiempo de bisqueda y el innecesario tiempo
muerto utilizado en hallar algo que a priori esta ligado a las tendencias
de las busquedas histdricas de cada usuario.

En este sentido, Netflix reconoce todo de nosotros: quiénes somos,
a qué hora usamos la plataforma, desde qué dispositivo, qué dias de
la semana, cuéles son las peliculas que vemos, cuinto tiempo, con
qué actores y actrices nos identificamos, o si, por ejemplo, los lunes

- 245 -



vemos drama y los viernes accién, incluso si abandonamos alguna
pelicula, jen qué parte la dejamos?, o jcuanto tiempo demoramos en
decidirnos por uno de los contenidos ofrecidos?, jcuanto tiempo nos
lleva desde que ingresamos a la plataforma hasta que comenzamos
a ver algo en particular?, jaceptamos siempre las propuestas que
nos ofrece la plataforma o buscamos por nuestra cuenta a través
de alguna de las herramientas de bisqueda? En resumen, sabe
absolutamente todo, asi como también sabe si seguimos, consciente
oinconscientemente, a algunos actores o alguna categoria especifica.
«Netflix no posee varios cientos de géneros, ni siquiera varios miles,
sino 76.897 formas tinicas de describir los tipos de peliculas (... Captan
docenas de atributos de peliculas diferentes. Incluso califican el estado
moral de los personajes. Cuando estas etiquetas se combinan con
millones de hébitos de visualizacién de los usuarios, esto se convierte
en una de las ventajas competitivas de Netflix» (Madrigal, 2014). Es
lo que se llama mineria de datos, que remite al conjunto de técnicas
indispensables para poder explorar eficientemente las grandes bases
de datos que generan los propios usuarios y permiten identificar
patrones, tendencias y reglas que ajustan estrategias posteriores.
Neira afirma que (2018 :71):
los datos tienen muchas utilidades. Sirven para elegir el contenido de
terceros que ofertan, identificando los que interesan y efectivamente
se consumen. También a la hora de producir contenidos. El anélisis de
datos les permite asimismo ofrecer recomendaciones personalizadas de

contenidos a sus suscriptores y les ayuda a elegir, evitando que se sientan
abrumados por el volumen de la oferta.

En definitiva, como usuarios somos una fuente inagotable de
datos; es mas, somos datos. Datos que son el resultado de nuestras
decisiones. Decisiones que se sustentan en nuestra experiencia, en
nuestras emociones, en nuestros gustos que a la vez estan vinculados
con una serie de variables. Variables que tienen que ver con nuestra
propia construccion identitaria y que la plataforma sabe utilizar a su
favor y a favor de la propia experiencia de los mismos suscriptores.
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¢Pueden las maquinas conocernos mejor que las personas?

Si. No. Posiblemente. Tal vez. En realidad, no se trata solamente de
una computadora, ya que sabemos que la maquina esta programada,
disefiada por otras personas que conocen las propias complejidades
humanas, pero entre las enormes potencialidades de las maquinas
sobresalen su extraordinaria capacidad de procesamiento de datos.

Para Netflix son clave los datos y los modelos en la creacion de
una experiencia personalizada positiva para los suscriptores. Para
lograrlo es crucual contar con muchas fuentes de datos relevantes y
personas capaces para seleccionar algoritmos 6ptimos para convertir
los datos en caracteristicas del producto es crucial para lograrlo
(Amatriain y Basilico, 2012).

Entonces, procesar datos se convierte en el gran diferencial y a
partir de alli la gran pregunta tiene que ver con qué hacer con esos
datos. Para Netflix son clave

En este escenario aparecen articulaciones basadas en el machine
learning, en las relaciones de datos, en las asociaciones a partir de
accionamientos especificos, en redes neuronales artificiales, en el
data mining, en una serie de cuestiones que tienen que ver con la
técnica, la tecnologia aplicada a intereses humanos en pos de un
cumplimiento de objetivos que en este caso estan vinculados con la
razén comercial de la existencia de la propia plataforma y en el usuario
como centro del negocio y del mismo funcionamiento del servicio.

Saber qué ofrecer en cada momento determinado

A partir del propio comportamiento de los usuarios, de acciones
anteriores, se realizan proyecciones relativas a acciones futuras.
Usuarios que se vuelven predecibles en el marco de comportamientos
esperables, de acuerdo a asociaciones y elecciones pasadas que son
parte del historial.

Si esto sucede asi, jquién es el responsable de realizar esas
asociaciones que posteriormente permiten un desarrollo exitoso
de innovacién?

Apesar de todos los avances tecnoldgicos, no todo es la computadora,
no todo eslatecnologia. Estan las personas también y estan trabajando
juntas, a la par, potenciadas mutuamente a partir de las virtudes y
caracteristicas diferenciales de cada una.
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Netflix tiene muchas maquinas, pero también muchos cientificos,
técnicos, ingenieros y desarrolladores que hacen funcionar esas
maquinas y que trabajan junto con ellas sacando lo mejor de éstas
pueden sacar.

Por ejemplo, el enfoque de la innovacion algoritmica que combina
la experimentacién de aprendizaje automatico fuera de linea con las
pruebas A/B en linea ha sido utilizado durante muchos afios y sigue
siendo necesario para la plataforma.

Para Netflix resulta de suma importancia probar antes de aplicar.
Para eso, lo mejor siempre es investigar y decidir con base resultados
siguiendo lo mas basico del método cientifico, como por ejemplo el
uso de grupos de control y grupos en los que se aplican determinados
experimentos.

De hecho, cada cambio de producto que la plataforma considera
llevar adelante pasa por un riguroso proceso de prueba A/B, antes de
convertirse en la experiencia de usuario predeterminada. Por ejemplo,
los redisefios importantes han mejorado el servicio en gran medida
al permitir que los suscriptores encuentren mas rapido el contenido
que desean ver. Sin embargo, son decisiones arriesgadas en las que
siempre se realizan pruebas A/B, lo que ha permitido demostrar que
la experiencia nueva es preferible a la antigua. Incluso las imagenes
asociadas con los titulos se someten a pruebas A/B, lo que a veces
resulta en un 20% a 30% mas de visualizacion para ese titulo (Urban,
Sreenivasan y Kannan, 2016).

A modo de conclusién: maquinas y humanos juntos

Como sefialan los propios cientificos de Netflix, la experimentacion
informa gran parte de la toma de decisiones en Netflix. Se disefian,
analizan y ejecutan experimentos con rigor para tener confianza de que
los cambios que se estan haciendo son los correctos para los suscriptores
y para el negocio. Netflix lleva muchos afios ejecutando experimentos
en todos los aspectos del producto, mejorando continuamente la
interfaz de usuario, basqueda, recomendaciones, transmisiéon de
video y més (McFarland, Pow y Glick, 2018).

Por lo tanto, no todo es inteligencia artificial bajo el mundo de
Netflix, sino que las decisiones en buena parte son compartidas
entre maquinas y humanos. «Mientras las maquinas pueden resaltar
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patrones, se requiere inteligencia humana para clasificarlos y
aplicarlos» (Jones, 2018).

Sin dudas, la capacidad de procesamiento de datos de las
computadoras es enorme, de la misma magnitud de los propios e
infinitos datos que la plataforma posee. En este sentido, la inteligencia
artificial es capaz de identificar patrones que pueden revelar ideas y
dar forma a las diferentes posibilidades creativas y estratégicas. De
la misma manera, pueden automatizar las tareas a gran velocidad y
escala, ahorrando tiempo y mejorando los resultados. Finalmente,
pueden reunir conjuntos de datos para que abran tipos totalmente
nuevos de expresion creativa.

Las maquinas son socios que pueden ayudar a acelerar la creatividad
y explorar sus posibilidades mas profundamente que nunca (Jones,
2018), transformandose en aliadas indispensables para cualquier
tarea que implique el trabajo con grandes volimenes de datos.
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Diseino de un asistente de voz para la apropiacion
de archivos culturales en un contexto transmedia.
El caso de la coleccion Leon de Greiff en la sala
patrimonial del Centro Cultural-Biblioteca Luis
Echavarria Villegas'

SARA MELISSA GALLEGO QUIROZ Y MAURICIO VASQUEZ ARIAS?,
UNIVERSIDAD EAFIT

Este articulo se ocupa de mostrar el desarrollo de un dispositivo de
voz con inteligencia artificial que permite generar interactividad
con los usuarios, dentro de una estrategia multiplataforma, para la
apropiacion del archivo del poeta colombiano Ledn de Greiff.

En este caso se disefi6 una interfaz multimodal haciendo énfasis
en la interaccion a través de la voz, que integra andlisis semantico
con comandos sociales e interfaz de usuario multimodal, encarnando
cuatro de las multiples instancias autorales denominadas «otros-
yoes», caracteristicas de la obra greiffiana. La metodologia de disefio
empleada logré la combinacion del desarrollo de software con aspectos
de creacion multimodales, a través de lo que, en el contexto de esta
investigacion, se denomina como poética de las bases de datos y, por
otra parte, bases de datos poéticas. Esta mixtura es descrita mediante
la sistematizacion de la experiencia de diseno.

En conjunto, este dispositivo y los desarrollos te6rico-metodoldgicos
que se presentan a continuacion hacen parte del proyecto transmedia
denominado La Fanfarria Farragosa, bajo la perspectiva de disefio
transmedia para experiencias de apropiacién de archivos culturales.

1 El presente articulo es resultado del proyecto de investigacion «Disefio transmedia para
experiencias de apropiacion de archivos culturales» (cdigo 828 —000049), financiado
por la Direccion de Investigacion de la Universidad Eafit, Medellin y es desarrollado en
el marco del Doctorado en Disefio y Creacion de la Universidad de Caldas, Manizales.

2 Los autores quieren agradecer a los doctores Isidro Moreno, de la Universidad
Complutense de Madrid, y Felipe César Londofio, de la Universidad de Caldas, por sus
aportes la materializacidn del proyecto y sus contribuciones criticas en la escritura del
presente articulo.
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Introduccién

Este trabajo nace de la sistematizacion del proceso de desarrollo de
un asistente de voz con inteligencia artificial que busca materializar
en un dispositivo tecnoldgico la creacién de instancias autorales
denominadas «otros-yoes», en el contexto de la obra del poeta
colombiano Ledn de Greiff.

FIGURA 1: INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO PARA EL ASISTENTE DE VOZ. DISENO: CAROLINA PELAEZ, CATALINA ROCHA, MARIANA
DUQUEM, PAULA ANDREA GALVIS Y RAFAEL ESTEBAN ME]iAA

Este dispositivo, disefiado para operar dentro del proyecto transmedial
La Fanfarria Farragosa, pretende ofrecer un mecanismo de interactividad
para los participantes en el contexto de una experiencia espacial, con
las alosubjetividades (Schaeffer, 2002) creadas en la obra poética de
Ledn de Greiff, cuyo propdsito es favorecer practicas de apropiacion
enjovenes de 15 a 23 afios, del archivo de Leon de Greiff, alojado en la
sala patrimonial del Centro Cultural-Biblioteca Luis Echavarria Villegas
en la Universidad Eafit en Medellin, Colombia, combinando aspectos
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biograficos y artisticos, a través de tecnologias analdgicas y digitales.
Por alosubjetividades u otros-yoes, como los designa de Greiff (1986:
10), se entienden aquellas instancias poéticas de desdoblamiento de
laidentidad autoral en multiples personalidades literarias, que hacen
presencia en la obra greiffiana, aludiendo a ellas, dindoles voz en la
practica poética y multiplicindolas en diversos juegos metalépticos
(Genette, 2004), pero sin alterar el estilo de escritura (Macias, 2015),
como si es el caso de los heterénimos de autores como Fernando
Pessoa (Pessoa y Pizarro, 2012). El dispositivo multimodal es un
asistente de voz con inteligencia artificial, que integra comandos
sociales gracias a una interfaz grafica de usuario (ver Figura 1) que
permitird su facil programacion, uso y adaptacion futura en otros
proyectos, diferencidndose de asistentes comerciales como Cortana,
Siriy Alexa, en tanto se soporta, en buena parte, en cédigo abiertoy
es independiente de cualquier ecosistema de servicios comerciales.
Este dispositivo procura facilitar conversaciones con algunas de las
multiples personalidades greiffianas, por medio de la recuperacion
y procesamiento de informacion sobre las mismas en la obra poética
del autor en mencidn, a través de un disefio de interaccién intuitivo
y lo mas natural posible.

Los asistentes de voz apoyados en machine learning como estrategia
de apropiacion mediante la interactividad con
bases de datos poéticas

La delegacion de la voz humana a entes artificiales es un asunto que
ya prefiguraba a finales del siglo XIX en la literatura decadentista.
Bajo la denominacion de La mdquina parlante, Marcel Schwob (2015)
designaba un artefacto monstruoso con la capacidad de reproducir la
voz humana a través de un complejo sistema mecanico y neumatico.
Mas alla de las figuraciones literarias, el desarrollo de patentes de
asistentes de voz liderado por Apple y Microsoft (Google Patents,
2018), asi como el auge reciente de los asistentes de voz incorporados
en dispositivos méviles (Siri, Cortana, Alexa, Google Now) o en
gadgets independientes (Apple Homepod, Amazon Echo, Google
Home) han popularizado los desarrollos de un campo de investigacion
interdisciplinario, caracterizado por la integracion de la lingiiistica,
la psicologia, el disefio de interacciones, la domética, el disefio de
interfaces multimodales, entre otros campos disciplinarios que apoyan
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la interactividad mediada por lenguaje natural y las tecnologias de
reconocimiento de voz (Pérez-Marin, 2011, Xv).

El asistente de voz basado en IA del que se ocupa este trabajo
se elabor6 como un componente nodal dentro de la exposicion
interactiva planificada en el marco de la estrategia transmedia que
integra un juego en linea hipermedia, un sitio web, una estrategia
de redes sociales y una produccién musical.

Este dispositivo permite lograr interactividad con el publico, dado
que es una interfaz que reviste caracteristicas de comunicacion
multidireccional. El asistente pretende encarnar los alter egos o
heterénimos del poeta Le6n de Greiff y, por su relevancia en el
trabajo del autor, se debia darle fuerza a este componente dentro de
la estrategia. Por ello se plante6 desarrollar una interfaz multimodal
(Oviat et. al., 2017) que facilite la realizacién de procesos a través de
métodos de interaccién como la manipulacion directa y el habla
(Flippo, Krebs y Marsic, 2003: 109).

En cuanto a la arquitectura del agente, se buscd integrar la
programacion y el disefio de la interfaz grafica de usuario con la
propuesta conceptual articuladora de la estrategia transmedia, haciendo
una variacion a la idea de bases de datos narrativas elaborada por
Marsha Kinder, quien indica:

Las bases de datos narrativas se refieren a aquellos aspectos presentes bien
sea en novelas, peliculas, juegos u otras formas de contar historias, cuya
estructura expone los procesos duales de seleccién y combinaciéon que
se encuentran en el corazon de todos los relatos y que son cruciales para
el lenguaje: la seleccion de una serie de paradigmas para la creacion de
personajes particulares, imagenes, sonidos y eventos, que luego se combinan
para generar relatos especificos. Al plantear cuestiones relacionadas con la
meta-narrativa, tales estructuras revelan la arbitrariedad de las elecciones
particulares hechas y la posibilidad de hacer otras combinaciones, lo que
crearia historias alternativas (traduccién de los autores; Kinder, 2003: 349).

Esta idea tematizada en diversos trabajos para dar cuenta de las
potencialidades creativas de las bases de datos (Booth, 2009: 373;
Moreno-Sanchez, 2011; Colorado-Castellary y Moreno-Sanchez,
2017) deja ver la persistencia de las propiedades tanto ergddicas
(Aarseth, 2004) como combinatorias de la creacion digital interactiva
(Handler, 2014) en las que, a partir de matrices rizomaticas (Deleuze
y Guattari, 2008), los creadores y los usuarios tienen la posibilidad
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de desarrollar multiples tramas o escogerlas como recorrido en el
proceso de navegacion, al tiempo que alude a las trabas o constricciones
que exploraron tempranamente las practicas de literatura potencial
oulipiana (Salceda, 2016), pero que ahora es materializada a través de
sistemas hipermediales y bases de datos que favorecen las actividades
de recuperacion, aleatorizacién, combinacién y remezcla en creaciones
y lecturas multilineales. Sobre este particular, Kinder sugiere:

Sibien una base de datos narrativa puede no tener un inicio o final claro,
ni una estructura clasica de tres actos o incluso una cadena de causalidad
coherente, todavia presenta un campo narrativo con elementos de la
historia que despiertan la curiosidad y el deseo de un usuario, impulsos
que se pueden movilizar como un motor de biisqueda para recuperar
lo que sea necesario para contar una historia en particular. Al llamar la
atencion sobre la infraestructura de la base de datos de todas las narrativas,
estos trabajos revelan la arbitrariedad de las elecciones realizadas y, por
lo tanto, desafian la nocion de narraciones maestras cuyas selecciones
tradicionalmente se hacen para que parezcan naturales o inevitables
(traduccidén de los autores; 2003: 349).

Para el caso especifico del disefio conceptual del asistente de voz,
se procedid a hacer una variacién sobre la idea de bases de datos
narrativas para hablar, en un doble registro, de bases de datos poéticas
y poéticas de las bases de datos.

Vista asi, la lectura y recuperacion de aspectos relevantes del
trabajo escritural de Ledn de Greiff, ofrecieron claves interpretativas
que resultaron interesantes para proponer algunas maneras de
hacer mas amable el acercamiento a su obra. Se configuraron, en
primera instancia, y en la légica de la base de datos poética, guias
conversacionales para la interaccidon con usuarios; y en segundo
lugar, se inici6 una exploracion de las posibilidades de integracion
del programa, espacio y recorrido, en una propuesta instalativa
coherente con los propositos del proyecto transmedia y atendiendo
las particularidades del publico. Todo esto indagando sobre las
propiedades y practicas necesarias para lograr una interaccién mas
natural basada en modelos de conversaciéon humana (Cassell et al.,
2000: 60). De esta manera, se pudo emular el intercambio uno a
uno entre usuario y heteronimo del escritor. Este proceso implico la
integracién de componentes creativos considerando tres horizontes:
el de programacion, el de disefio y el de los usuarios.
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Presentamos a continuacion un diagrama que sintetiza el flujo de
trabajo propuesto para tal efecto:
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proyecto bammedia.
¥ programasién

Infegracion del compenanie

yaeates dela

Prusbas prelminares

i3
HITE
—itli
ik 1 |
5-;
i ii
E-i !
§
} ]

apoyado en
LA

Proceso de
disefio de un
asistente de voz

FIGURA 2. FLUJO DE TRABAJO E INTEGRACION DE PROCESOS DE PROGRAMACIéN, DISENO Y EXPERIENCIA DE USUARIOS. FIENTE:
ELABORACION PROPIA.
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En este caso se elabor6 un programa para generar una conversacion
persona-maquina simple y corta, con entradas de texto predeterminadas
que distan de los modelos estadisticos, neuronales y de conversacion
larga que referencia en su trabajo Bhattacharya (2017). El asistente
tiene acceso a s6lo una entrada (audio), con el objetivo de mantener
el disefio simple y no complejizar el desarrollo. Asimismo, este
aspecto facilitard, ulteriormente, la programacion y la reutilizacién
del software para otros propoésitos, a través de un modelo sencillo
de ingreso de preguntas y respuestas.

Ahorabien, ya en el plano interactivo, la resolucién de procesos si
permite que a través de estos comandos simples, el asistente genere
varias salidas como la reproduccion de audio, imagenes, videos e,
incluso, abrir una ruta de carpetas o el navegador web. Se presenta
a continuaciéon un diagrama de flujo que permite visualizar mejor
el funcionamiento del asistente:
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FIGURA 3. DIAGRAMA DE FLUJO DEL ASISTENTE DE VOZ. FUENTE: BRIEF DEL PROYECTO DE PROGRAMACION. CRISTIAN BEJARANO, 2018.
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Tal como puede apreciarse en el diagrama, para efectos de la
organizacion de la base de datos se usaron cuatro categorias:

« Comandos sociales: permiten agregar los comandos y lineas
conversacionales que se usan para interactuar con el asistente.

« Comando carpetas: en esta opcion los comandos sirven para
que el asistente abra carpetas, especificando la ruta de este
altimo.

» Comando aplicaciones: dala posibilidad de abrir herramientas
especificas dentro del computador.

» Comando web: en esta configuraciéon se pueden ingresar
enlaces a cualquier sitio web y el asistente abrira la pagina

Para el desarrollo del asistente se apel6 a principios de machine
learning, para afinar habilidades de reconocimiento y velocidad, de
tal modo que al tener mas personas interactuando con el asistente,
mas fluidas se vuelven las respuestas; esto como una manera de
entrenar al asistente de voz a través de un bucle de retroalimentacion.

Conclusiones

En términos generales, el desarrollo de este asistente supone la
concrecion de un componente multimodal para dinamizar aspectos
literarios y favorecer, de manera creativa, la encarnacion de instan-
cias autorales, que deriva en una oportunidad de aproximacién a
las particularidades de una obra como la de Le6n de Greiff, en el
conjunto de una experiencia inter y transmedial.

El proceso de disefno de un asistente de voz en el marco de una
estrategia transmedia para la apropiacion de archivos culturales,
dirigida a jévenes entre los 15 y 23 afios, permite crear un acercamiento
dinadmico ala coleccién y, particularmente, a aspectos de la obra de uno
de los escritores y poetas mas complejos de la literatura colombiana.

La particular integracion de aspectos de programacion, disefio y
experiencia de usuario admite incorporar el asistente con inteligencia
artificial en el marco del proyecto general, para permitir al usuario
interactuar con alguno de los «otros-yoes», figurados a través del
uso de bases de datos poéticas y de la exploracidn de la poética de
las bases de datos.
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Este ejercicio de disefio se presenta como una posibilidad de
animacion a lalectura y apropiacion que sugiere la experimentacion
con elementos relevantes y atractivos de una obra literaria, por
medio de la combinacidn y seleccién de rasgos singulares, para que
combinando las estructuras de los textos, tratados como datos, y
definiendo interfaces amigables se generen sensaciones y experiencias
significativas.
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Narrar y contar con imagenes en 'y con la red

SEBASTIAN CASTRO ROJAS, UNIVERSIDAD NACIONAL DE ROSARIO

En este capitulo nos hemos propuesto abordar las experiencias de
los usuarios en el uso y apropiacion de la imagen digital (fotografia) y
las Stories en la plataforma/red social Instagram. En primer lugar nos
interesa abordar como los jovenes construyen identidad a partir de la
publicacién de imagenes fijas en la plataforma digital Instagram. En
segundo lugar abordaremos la hibridez y mixtura de lenguajes que
se presentan y habitan en las Stories en donde co-existen distintos
textos propios de los lenguajes contemporaneos del ecosistema
digital (imagenes fijas, videos, memes, textos escritos). Analizar y
detenerse en el uso de estas formas de expresion y creacién permite
pensar a las Stories de Instagram como narrativas o instantaneas
de los jovenes. Entendemos que estas producciones amalgaman las
formas de expresion de los jévenes y evidencian la construccion de
nuevas socialidades en el entorno digital.

El enjambre digital conecta y vincula

Las Stories de Instagram o «Instagram Stories» son historias que
permanecen 24 horas publicadas en la web;, son las formas de crear
y hacer en y con la red; son maneras de crear formatos instantaneos
desde el lugar donde el sujeto esta. Las Stories se replican en la web
y en las redes sociales como una forma de experimentar el universo
digital. Los jovenes crean pequeias historias con imagenes fijas o
videos cortos que comparten, visibilizando sus experiencias.

Las actuales formas de comunicacién mediadas por dispositivos
digitales tactiles, como las pantallas de celulares, IPod, notebooks,
computadores personales o los Smart TV, exacerban la experiencia
delos sujetos en el actual ecosistema de medios digitales. Seguimos
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el planteo de Byung-Chul (2014), quien caracteriza a la sociedad
digitalizada como un «enjambre digital» que consta de individuos que
actian de manera aislada (con perfiles propios) y que no desarrollan
un nosotros. En este nuevo enjambre digital se producen experiencias
mucho mas inmersivas en donde el contacto con los textos digitales
modifica el sentir, el hacer, el transitar, el habitar de los sujetos en
la cotidianidad tanto fisica como digital. Instantaneidad, velocidad,
circulacién, formatos, lenguajes, textos y pantallas son algunas de las
caracteristicas que se hacen presentes al momento de experimentar
el espacio digital. En el mundo virtual, con las nuevas aplicaciones, la
vida personal e intima se «espectaculariza», en términos de Debord
(1967), y todo lo exhibido es interpretado por miles de usuarios, que,
a su vez, también se constituyen como productores de si mismos al
crearse perfiles virtuales.

Esta instantaneidad que se demanday pregona modifica las formas
de vinculacion de los sujetos tanto entre pares como en el entorno
laboral o educacional.

Hace algunos afios era impensado estar disponible y conectado a
la web las 24 horas. Hoy es lo opuesto. Vivimos conectados, en un
tiempo online constante. Estamos siendo moldeados por la conexion
enredy alared. Desarrollamos nuevas formas de estar con otros, de
vincularnos, de conocernos, de socializarnos. Vivimos hoy una forma
de «socialidad conectada» (Van Dijck, 2016). Por ello consideramos
que las redes sociales, en particular las mas conocidas o utilizadas
(Facebook, Twitter, WhatsApp e Instagram), se han vuelto parte de
nuestro mundo cotidiano. Experimentamos nuevos modos de construir
la socialidad junto a las redes sociales que potencian y exacerban
estas experiencias tanto de los usuarios jovenes como adultos. «Los
medios conectivos avanzan cada vez mas sobre diversos factores delas
conexiones humanas, codificandolas como datos y convirtiéndolas en
mercancias que producen valor» (Van Dijck, 2016, p. 10). Estos medios
conectivos llevaron a que nuestros habitos, lenguajes y costumbres
se tuvieran que adaptar a las nuevas modalidades, dando lugar a la
creacion de una cultura digital instantanea.

Por ello nos preguntamos: ;Como construyen los jovenes su identidad
en Instagram? ;Existe una nueva forma de construccién discursiva
hibrida en la web? jEn las Stories co-existen nuevas narrativas como
formas de expresion y creacién instantanea de los jovenes?
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Stories e identidad en la web

El conectivismo es estar conectados cony ala web en todo momento.
Los sujetos se mueven y trasladan en la red y con la red. Hoy en dia
las personas son fisgones del ambiente digital, ya que observany se
detienen en las Stories de los otros, experimentando a través de la
pantalla las vivencias de otros sujetos.

Estamos rodeados de pantallas y contenido. Habitamos un mundo
digital donde los likes, tweetsy los compartidos junto a los corazones
se mezclan con los audios de voz y video que inundan los consumos
digitales. Es la forma de experimentar y vivir de los jovenes en el
ecosistema digital. Al transitar las ciudades es cotidiano ver la mirada
de los transeuntes, jovenes y adultos dirigida hacia una pantalla.
En todos los espacios fisicos los cuerpos estan presentes, pero la
experiencia no es el ambiente que se comparte con otros sujetos,
sino la pantalla delante de los ojos para compartir, a través de los
dispositivos y las plataformas, el instante con otros mediante la
conexion. Esta instantaneidad puede ocurrir en el colectivo, el subte,
la plaza, el aula, el ascensor, el stper, la cola del cajero automatico
(ATM). Las personas se escuentran en permanente conexion en
donde estén, ya que estan en la web y con la web. El dispositivo
movil siempre esta encendido para decir «estoy aca dispuesto a
hablar, compartir o producir contenido digital». Si no es el celular,
la computadora acompaiia al sujeto tanto en el trabajo como en sus
estudios. Si estamos en casa, el televisor es una opcién extra que se
enciende acompanando la experiencia multipantalla y funcionando,
muchas veces, como musica de fondo.

Asistimos de manera perpleja a las innovaciones constantes y como
los desarrolladores buscan dotar a los sujetos de experiencias cada
vez mas inmersivas en las pantallas, compartiendo la vivencia con
otros. Se busca prolongar la conexion en el espacio digital en todo
momento. Siguiendo los aportes de Van Dijck (2016), las redes sociales
son formas de estar conectados y generan una nueva socialidad
producto del uso y apropiacion de los sujetos de las redes sociales o
medios sociales conectivos. En esta linea, la mirada de Hall (2003)
nos permite pensar como «las identidades nunca se unifican y estan
cada vez mas fragmentadas y fracturadas; nunca son singulares, sino
construidas de multiples maneras a través de los discursos, practicas
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y posiciones diferentes, a menudo cruzadas y antagbénicas» (2003.
17). Las redes sociales son el lugar donde los sujetos trabajan, se
relacionan, viven y comparten. En el espacio digital la socialidad
conectiva se experimenta continuamente, por lo que las personas
contemporaneas se encuentran sumergidas en la voragine de la
conexion permanente.

Las Stories de Instagram pueden ser analizadas desde esta mirada
ya que se hacen, producen y comparten para ser consumidas en las
24 horas siguientes. Estas historias son producidas para un consumo
instantaneo por parte de los jovenes. Es en estos consumos fugaces
donde se experimenta la nueva socialidad digital e instantanea. Al
consumir las Stories los jévenes se hacen masa, son una unidad,
experimentan en el consumo efimero la socialidad conectada y
establecen vinculos sociales mediante la apropiacion de las imagenes.
El hecho de mirar lo publicado por los otros pares genera vinculos y
lazos sociales mediados por las pantallas y las interfaces del ecosistema
digital. En estas narrativas co-existen y se potencian los lenguajes
para aprovechar el formato para el aqui y ahora. Las historias duran
solamente una jornada, o bien pueden ser destacadas y guardadas
en el perfil de cada usuario. Por ende, aquellas situaciones que estian
sucediendo en el momento pueden ser publicadas s6lo por un dia,
pues quizas mafana ya no tengan relevancia.

Las Stories en Instagram amalgaman, mixturan las nuevas narrativas
digitales. Este consumo fugaz evidencia las formas de ser de los
sujetos cony en las interfaces tecnoldgicas. Esta socializacion digital
y conectada a través de las pantallas son las practicas culturales de
los jovenes, donde los espacios virtuales brindan la posibilidad de
construir una identidad que se representa y se narra. En estos breves
relatos se conjugan, se presentan los intereses, los deseos, los valores
de quien realiza el video, texto, emoji o una hibridez de textos. Estas
experiencias ofrecen nuevos desafios narrativos. Por ejemplo, en
las Stories es posible escribir y editar texto, recortar o editar fotos,
audios o videos. Estas aplicaciones de los dispositivos moéviles son
pantallas que permiten al sujeto llevar consigo la television, el cine,
el album fotografico, la muasica y hasta la computadora (Reno, 2015).

En estas expresiones y contenidos audiovisuales se puede identificar
una construccion narrativa que es aprovechada por las personas, en
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especial los jovenes. Son ellos quienes se apropian de modo natural
de maneras y formas de comunicar con los dispositivos y los entornos
digitales. Estos jovenes pueden ser entendidos como los llamados
new new citizen, segiin Levinson (2012). Estas formas de expresion
y apropiacion de los entornos por parte de los jovenes evidencian
una fascinacién por producirlas, hacerlas, editarlas para que sean
consumidas por otros. Este encanto por crear relatos breves es una
marca significativa que va en aumento y una practica cultural a
modo de flashes e instantaneas que los jovenes experimentan en el
enjambre digital.

La instantaneidad es una caracteristica clave de la era digital. Al
estar en conexion se accede de manera instantdnea a lo que se busca
o quiere. Es por esto que la transmision de contenidos digitales (fotos,
textos, video, audio) es un circulo que nunca se rompe. Se hace, se
escribe, se etiqueta, se publica, se comparte en el espacio digital,
dejando huella de donde estoy, qué hago.

Las nuevas socialidades conectivas e identidades se materializan
en breves relatos (Stories) que los jovenes suben y comparten. Esta
forma de consumir y transitar la web construye nuevos sujetos, nuevas
subjetividades en los habitantes y productores de narrativas digitales.

Estos usos y apropiaciones de las plataformas por parte de los
jovenes representan la emergencia de narrativas digitales que
aglutinan maneras distintivas de vivir hoy en el ecosistema de medios.
Experimentar los entornos digitales permite a los sujetos aprovechar
las plataformas, las aplicaciones para expresarse mediante sus redes
y expandir sus mundos narrativos.

Las «Instagram Stories» evidencian y muestran los modos de
vincularse y ensayar en la web. Los jovenes cuentan y narran su
cotidianeidad en las redes. Las Stories son las formas de experimentar
y vivir en y con la web. Estas narrativas digitales de 24 horas de
duracién son instantdneas de los momentos que se quieren mostrar
alos otros. Crear y compartir es la forma de relacionarse con otros.

Estas formas narrativas de lo digital se expanden como virus hacia
ambitos de la sociedad contemporanea como el entretenimiento, el
trabajo y la educacion. La reduccion de palabras en las noticias, asi
como la estrategia de presentacion de la informacién con graficos
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e infografias son pequefias muestras de cémo lo instanténeo va
ganando la batalla.

Las «Instagram Stories» breves y efimeras, con 24 horas de vida,
son creadas para ser compartidas y expandibles por las redes sociales.
El desafio hoy es tanto para las empresas de medios como para las
instituciones educativas y los educadores, pero también para los
organos de gobierno y los gobernantes, obligadas a generar textos y
narrativas que sean atractivas para las audiencias contemporaneas.
Actualemnete, la generaciéon de contenido debe ser apta para los
medios digitales, para que sea capaz de captar el interés de estas
nuevas audiencias. Las narrativas hoy son instantaneas, fugaces y
propagables para expandirse en la cultura digital.
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La mediacion del algoritmo
en las narrativas interactivas

JORGE VAZQUEZ—HERRERO, UNIVERSIDAD DE SANTIAGO DE COMPOSTELA

La inteligencia artificial amplia su desarrollo en el area de la comu-
nicacion afectando la forma de contar las historias. Los recursos
tecnoldgicos plantean una oportunidad para mejorar la representa-
cion de la realidad y, al mismo tiempo, una dificultad para acceder
a ellos, comprenderlos y sentirlos reales. El progreso tecnoldgico
de las dltimas décadas permite al usuario tener hoy una vision mas
critica sobre la mediacion del algoritmo en los procesos cotidianos.
En las narrativas interactivas se exploran aplicaciones pioneras y
se abren nuevas vias para aproximarse a la realidad a través de la
inteligencia artificial.

Introduccién

La evolucion de los sistemas y de las redes inteligentes ha dispuesto
una serie de cambios en el ambito de la comunicacién que al dia de
hoy son percibidos y experimentados por los usuarios. El debate
sobre cuestiones como la privacidad, la distribucion de noticias, la
proliferacién de contenidos falsos o la ciberdelincuencia facilitaron
la sensibilizacion y la familiarizacion con un entorno cargado de
tecnicismos y alejado, en un inicio, del ciudadano. Actualmente,
los usuarios adultos viven momentos clave de la historia que les
permiten entender y crear una opinion propia. Nos referimos a la
emergencia de las redes P2P y los servicios de descarga de contenidos
online, las demandas contra las grandes compafiias tecnoldgicas por
abuso de poder o desproteccion al usuario, la manipulacion o la falsa
transparencia en el contexto del Big Datay el Open Data, la intensa
circulacion y actividad falsa en redes sociales, etc.
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Las transformaciones son notorias desde que en 1991 se presentd
publicamente la World Wide Web y su sentido original ha ido mutando,
mientras se intentan construir muros en detrimento de la neutralidad
de la red. No obstante, detras del navegador se extienden sistemas
opacos y semitransparentes desde el punto de vista de los usuarios,
pero nunca inocuos. En la actual sociedad del conocimiento destaca
el acceso a la informacién como promesa global y, mas alla de las
amenazas tecnoldgicas, también se abren ventanas de renovacion
y experimentacion.

Antecedentes y evolucion

Para sentar las bases de lo que hoy conocemos como inteligencia
artificial y automatizacion, es necesario regresar varias décadas.
Alan Turing, reconocido por su trabajo para descifrar la maquina
Enigma empleada por los nazis, plante6 lo que se conoce como el
test de Turing (1950), la prueba que determinaria la inteligencia de
un computador silas respuestas que aporta no se pueden diferenciar
de las provistas por un humano. Junto a Norbert Wiener, autor de la
teoria de la cibernética (Wiener, 1950), son los principales pioneros
de la automatizacion inteligente.

Posteriormente realizan sus investigaciones en esta area cientificos
como Joseph Weizenbaum (1966), creador del programa Eliza de
procesamiento del lenguaje natural que supero el test de Turing,
y Raymond Kurzweil, quien desarrolld el concepto de maquina
inteligente (1990) con la prediccion de que habria una inteligencia
superior a la humana y la combinacion de ambas supondria una
nueva era, basindose en un avance exponencial de la tecnologia.

Una de las ideas centrales de la cibernética de Wiener (1950) es la
definicién de un universo con entropia, donde aparece la informacién
como factor reductor de la incertidumbre; de esta forma, los medios
de comunicacion son vigilantes que contribuyen al orden democratico.
Por otra parte, Wiener define la retroalimentacién como el retorno
de un circuito, que en la teoria de la comunicacién equivale a un
ciclo complejo donde los procesos producen consecuencias y no
son meramente lineales y unidireccionales.

Es visible, por tanto, la relacién entre el avance de la inteligencia
artificial y suimpacto en la comunicacion, aunque sea en el presente
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donde encontremos manifestaciones mas evidentes de su influencia.
Una de las areas donde esta relacion se ha hecho mas patente en
las dltimas décadas es en la realidad virtual, desde que el pionero
Jaron Lanier la catalogara como promesa de futuro (Lanier, 1992).
No obstante, la automatizacion ha sido objeto de estudio reciente
en el periodismo: el reportero robot (Carlson, 2015), la percepcioén
del contenido generado por algoritmos (Clerwall, 2014; Van der Kaa
y Krahmer, 2014), la narrativa automatizada de eventos (Caswell y
Dorr, 2018), el debate de la autoria (Montal y Reich, 2017) y el uso
de chatbots en los medios (Sanchez y Sanchez, 2017; Herrero-Diz y
Varona-Aramburu, 2018).

Al ecosistema de medios se incorporan nuevas especies nacidas
en el contexto de la inteligencia artificial, hasta el punto de ser parte
de nuestras vidas, de la misma manera que Internet es el medio de
comunicacién y de socializacion en la «sociedad red» (Castells, 2001).
La automatizacion trae nuevas promesas positivas: «La inteligencia
artificial permitira mayor eficiencia en los procesos, y en lamano de
los profesionales de la infomediacion est4 convertir la hiperabundancia
de mensajes, datos y ruido en comunicacion 1til, informacién de
calidad y conocimiento» (LOpez-Garcia, 2018). Sin embargo, frente
ala utopia surge también el escepticismo tecnolégico.

Desarrollo actual de la IA

La inteligencia artificial y su aplicacion a diversas areas ha permiti-
do que las maquinas asuman capacidades cognitivas propias de los
seres vivos —y en ocasiones superiores y mas eficientes—. La imple-
mentacion de sistemas inteligentes en distintos puntos del proceso
comunicativo transforma la produccién de contenidos, asi como su
distribucién y consumo.

Por una parte, quiza la mas avanzada y detectable para el usuario,
los buscadores y agregadores manejan complejos algoritmos para
localizar, clasificar, archivar y acceder a millones de paginas web. En
esa capacidad caracteristica, asi como en otras que desarrollaremos
a continuacion, juega un papel determinante el machine learning,
dando lugar al contenido predictivo y a las recomendaciones al usuario.
Otra de las habilidades, relacionada con la capacidad de analisis y
clasificacion del contenido, es el filtrado para reducir el ruido en un
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entorno de sobreinformacidn, asi como el procesamiento natural del
lenguaje, un puente comunicativo con los humanos.

Desde la perspectiva de los dispositivos, la tecnologia es cada vez
mas accesible e incorpora la automatizacion y la inteligencia artificial
enmoviles, camaras, videoconsolas y ordenadores. La multiplicidad
de sensores que nos lleva a un entorno conectado —Internet of Things—
se encuentra también en los aparatos mas populares. Incluso ha sido
distinguido el papel de la inteligencia artificial en nuestra cultura
y, especificamente, en la cultura de la imagen (Manovich, 2018) a
través de los contenidos visuales recomendados o la capacidad de
los dispositivos para crear automaticamente recuerdos y generar
historias desde las galerias de fotografia y video.

En un nivel superior de sofisticacién se sitiian los asistentes
personales como Siri, Cortana, Alexa o0 Google Assistant, maquinas
dispuestas a entenderse con los usuarios y facilitar tareas. El avance
de los sistemas inteligentes en los dispositivos afecta directamente
el modo de consumo; la robética y la computacion median ya en
numerosos procesos de nuestro dia a dia.

Enlo referente al usuario, su comportamiento esta permanentemente
monitorizado y evaluado. Las analiticas, hasta el momento sin
estandar, reflejan con precision numérica las preferencias y favorecen
la personalizacion del contenido. A diferencia de los sistemas de
medicion muestrales, las métricas en sistemas digitales monitorizan
todas las acciones realizadas con exhaustividad; el usuario deja rastro
constantemente de sus comportamientos y eso permite afinar los
resultados de acuerdo con su perfil.

Las redes sociales, las aplicaciones de mensajeria y en general
el software juegan un papel determinante en los nuevos procesos.
La popularizacion de las redes sociales digitales y la actualizacion
permanente de sus funcionalidades nos ha llevado al uso de filtros,
mascaras, emoticonos y gifs, etiquetas tematicas y geoetiquetas.
El contenido del usuario se encuentra hiperconectado con una
infinidad de elementos. Al tiempo que el usuario siente la libertad
de autocomunicacion, el sistema se alimenta de su identidad digital.

La transformacion de los canales va ligada a los formatos, afectando
en ambos casos a la produccidon y distribuciéon de contenido. En el
area de la comunicacion digital y el periodismo, la revolucién de
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la inteligencia artificial despega progresivamente. Los medios y
las agencias incorporan la automatizacion para la elaboracién de
articulos estructurados, especialmente en economia y deporte; es el
caso del robot empleado por The Washington Post en la cobertura de
los Juegos Olimpicos de Rio de Janeiro en 2016. Ademas, se utilizan
para la localizacién y la verificacion de informacién en tiempo real,
como hace Reuters News Tracer en Twitter para filtrar falsos, procesar
y visualizar datos.

El chatbot, o conversacion automatizada, esta siendo implementado
por los medios para gestionar la comunicacion con los lectores y
también como canal alternativo para la distribucion de noticias.
Asiempez6 The Guardian a través de Facebook Messenger y de esta
forma ofrece sus contenidos Quartz en su aplicacion movil.

La creacién de contenido personalizado, ajustado al perfil del
usuario y ofrecido mediante canales interactivos, conduce a la
individualizacion del consumo y la apertura de nuevas formas de
participacion que redefinen el papel del —antes llamado— lector.

Aplicacion en las narrativas interactivas

Laimplementacion de los recursos propios de la inteligencia artificial
al servicio del relato permite interesantes avances, cada vez mas fre-
cuentes en la produccion cultural interactiva. En la representacion de
larealidad, la inteligencia artificial aparece en obras de documental
interactivo para ofrecer experiencias personalizadas, interactivas,
participativas y co-creativas. Es el caso de Digital Me o Do Not Track,
donde el relato va vinculado a la identidad digital; la conexion del
navegador con las redes sociales facilita esta personalizacion y aproxi-
ma al usuario a la problematica que expone. Diversos ejemplos de
docugame, como Hacked o MonteLab, emplean elementos propios
del juego en el contexto de un documental periodistico y conceden
al usuario un rol y una misioén a desarrollar. En lo referente a la
contribucién, en forma de participacién o co-creacion, la tecnologia
ha facilitado iniciativas como Quipu Project, al servicio del cambio
social y con un componente de interaccion humana muy elevado.
Los medios de comunicacién han apostado en los dltimos afios,
con cautela, por formatos interactivos como el documental. En estos
espacios se generan importantes experimentaciones, debido a la
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libertad creativa y el mayor presupuesto disponible. Cabe considerar
que son proyectos complejos que requieren exigentes recursos
econdmicos, técnicos y humanos.

Enlas tecnologias inmersivas ha habido un interés mas frecuente,
acompanado del desarrollo de dispositivos de captura y visionado mas
accesibles. La emergencia de productos de realidad virtual, realidad
aumentada y realidad mixta no queda al margen de la evolucién de
los sistemas inteligentes, que ofrecen una experiencia de inmersion e
ilusion de presencia mejorada. Medios de comunicacién y productoras
han publicado trabajos basados en videos de 360 grados —The New York
Times, Euronews—, asi como en entornos virtuales —6x9, In Limbo—y
visualizacion virtual sobre espacios reales —The Washington Post—.

Lainfluencia del algoritmo va mas alla de estas aplicaciones en las
narrativas de no ficcion, incluyendo asistentes virtuales que ofrecen
relatos personalizados —Karen de Blast Theory—, videoclips interactivos
basados en geolocalizacion —The Wilderness Downtown—, peliculas
interactivas que se generan en tiempo real —Rome-— e instalaciones
de museo que reaccionan a las preguntas de los visitantes —New
Dimensions in Testimony—.

Conclusion

La mediacion del algoritmo parece ser inseparable de los procesos
de comunicacién digital. El rol del ser humano se ve superado por
la eficacia de los sistemas computacionales en los ambitos de mayor
objetividad y caracter cuantitativo. No obstante, esta situacion pre-
senta riesgos y oportunidades que se deben considerar criticamente:
¢En qué grado experimentamos como real o artificial la realidad
representada?

Labrecha digital se vera afectada por los algoritmos y acrecentada
por la segmentacion y la desigualdad en el acceso a dispositivos e
infraestructuras. Por otro lado, los algoritmos no se pueden definir
como neutrales, dado su origen humano y su funcién programada. E1
hecho de que lamaquina pueda tener un sesgo propio tras experimentar
un aprendizaje, pudiendo este basarse en un patrén predefinido,
tiene serias consecuencias sobre el ecosistema mediatico tal como
lo conocemos. De hecho, elementos culturales propios pueden ser
desplazados por otros ajenos que son incorporados por las plataformas
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populares en cada momento. Igualmente, la personalizacién de
contenido puede derivar en una vision homogénea del mundo a
modo de burbuja.

Paralelamente, la inteligencia artificial puede tender puentes
beneficiosos para la representacion de la realidad. Una condicion
clave debe ser la transparencia, que debe permitir evaluar la actividad
automatizada: etiquetar los contenidos de produccion robética,
justificar el uso de sistemas inteligentes para la personalizacién,
permitir la configuraciéon de los recursos automatizados, etc. En
la actualidad ya se aplica la automatizacion para la verificacion, el
filtrado y la comunicacion individualizada en los medios.

En la construccion del relato, el algoritmo todavia tiene margen
de expansion. Se identifican muestras de un uso conveniente, que
mejora la experiencia del usuario, representa escenarios y sucesos
complejos o libera al creador de las tareas mas mecanicas. Incluso en
lanarrativa transmedia cabe esperar un impulso hacia la articulacién
de plataformas y la ubicuidad del contenido.

El realismo es uno de los grandes desafios para la narrativa que
participa en los sistemas de automatizacién. La invisibilidad de
la mediacion del algoritmo y el salto cualitativo y emocional se
constatan como siguientes pasos a producirse. Al mismo tiempo,
los cambios requeriran un posicionamiento critico de los usuarios y
un compromiso ético y sostenible para afrontar un nuevo escenario
de brecha digital.
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