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Resumen

En este trabajo se presentan los hallazgos obtenidos del analisis de resenas de usua-
rios hispanohablantes sobre aplicaciones moviles basadas en Inteligencia Artificial, para
examinar sus usos e influjos en diferentes ambitos y practicas. A partir del enfoque teori-
co-metodoldgico de la analitica cultural, gue emplea métodos computacionales para la
exploracion de conjuntos de datos extensos, se utilizaron técnicas de modelado de topi-
cosy extraccion de atributos textuales, tras lo cual se observo que la Inteligencia Artificial
se convierte en un objeto cotidiano de consumo (commodity).

Palabras clave | Analitica cultural, consumo, domesticacion, Inteligencia Artificial,
practicas culturales.
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Analysis of the experience of Spanish-speaking users of Artificial Intelligence
mobile applications

Abstract

This paper presentsthe findings obtained from the analysis of reviews of Spanish-speaking
users on mobile applications based on Artificial Intelligence, to examine its uses and influ-
ences in different fields and practices. From the theoretical-methodological approach of
cultural analytics, which uses computational methods for the exploration of extensive
data sets, topic modeling techniques and extraction of textual attributes were used, after
which it was observed that Artificial Intelligence became an everyday commodity.

Keywords | Cultural analytics, commodification, domestication, Artificial Intelligence,
cultural practices.
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ANALISIS DE LA EXPERIENCIA DE USUARIOS HISPANOPARLANTES DE APLICACIONES MOVILES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Introduccion

La Inteligencia Artificial (IA, en adelante) se ha mantenido como unatendencia
de gran interés desde el 2020, y, desde finales del 2022 se ha experimentado
un auge aceleradoy una expansion estrepitosa de aplicaciones web y moviles
gue empleanuoperan conbaseenlalAparalaresolucion de unaampliagama
de problemas y necesidades (Karapantelakis et al., 2023): desde la busqueda
optimizada de informacion para obtener resultados cada vez mas precisos,
pasando porlos sistemas de recomendacion de productos y servicios de todo
tipo, cuya mejora continua brinda sugerencias personalizadas a toda clase de
usuarios, asi como sistemas que pueden llevar a cabo, de manera automati-
ca, actividades de reconocimiento y clasificacion visual, gue son ampliamente
utilizados en sectores como el de la construccion, el agricola y el automotriz,
por nombrar algunos, hasta la generacion automatica de contenido, que ha
sidouna gran novedad, asicomo fuente de debate, en multiples ambitos, como
lo son el académico, el artistico y el literario.

Como toda tecnologia, la IA comenzé como un adelanto disponible solo para
circulos o grupos reducidos; en el periodo que comprende de 1930 a1960,Alan
Turing, Bernard Widrowy Ted Hoff, referentes obligados de la informaticay de la
IA, desarrollan diversas soluciones basadas en algoritmos computacionales
para intentar emular la cognicion humana en las maquinas (Wooldridge, 2021).
En el transcurso posterior del siglo XX, el desarrollo de la IA fluctué conforme
a los escenarios de la época: crisis economicas y del empleo, desinterés tec-
nologico, conflictos bélicos, cambios geopoliticos, etc. En los albores del siglo
XXI, con la democratizacion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y con la paulatina globalizacion planetaria, se revitaliza el in-
terés porla IA con el surgimiento de numerosos chatbots que hoy en dia nos
parecen rudimentarios (Raj, 2019); en la década del 2010, con la llamada Cuarta
Revolucion Industrial, o Industria 4.0, cuyo estandarte es la automatizacion
(Schwab, 2021), la IA adquiere un rol central.
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El auge actual por la |A ha propiciado, por una parte, una gradual democratiza-
cion en o que respecta a las tecnologias, algoritmos, y métodos que caracteri-
zan a este campo, permitiendo que cada vez mas personas interesadas puedan
involucrarse en el desarrollo y mantenimiento de modelos de IA, como proyec-
tos de cdodigo abierto (Open Source)'. Gracias a esto, se cuenta con innumera-
bles recursos de aprendizaje sobre el funcionamiento y tipos de IA. Sin entraren
detalles técnicos, la |IA opera con base en el Aprendizaje Automatico (Machine
Learning),y sus variantes (Aprendizaje Profundo, o Deep Learning,y Aprendizaje
por Refuerzo, o Reinforcement Learning), todo ello con técnicas “supervisadas”
0“no supervisadas” (Hutteretal., 2019). Segun las investigaciones mas recientes,
se reconocen tres tipos de Al: la Super Inteligencia Artificial (Artificial Superin-
telligence, o AS), la Inteligencia General Artificial (Artificial General Intelligence,
0 AG)), y la Inteligencia Artificial Especializada (Artificial Narrow Intelligence,
o0 AN/)? (Abonamah et al., 2021; Kabudi et al., 2021; Martinez, 2018).

No obstante que se cuenta con un acceso cada vez mayor a recursos y mate-
riales para aprender sobre la |A, y para desarrollar modelos propios, sea con
fines academicos o comerciales, el apogeo actual respecto de la IA suscita
también nuevas brechas y nuevos retos, de entre los que se destaca el peligro
de nuevas practicas monopolicas, conforme a las cuales las grandes empre-
sas controlan los datos con los que se pueden entrenary refinar los modelos
de IA, impidiendo que las comunidades de entusiastas, 0 nano y micro em-
presas puedan competir en un mercado que cambia con extraordinaria velo-
cidad; de igual manera, se advierte acerca de como las |A pueden perpetuar

1 Ejemplos destacables de esto son Hugging Face, empresa que cuenta con una comunidad de entusiastas
del estudio de la IA, asi como OpenAl, laboratorio especializado en investigacion sobre |A, y John Snow Labs,
otro laboratorio de renombre en el campo de la |A. Estas tres organizaciones cuentan con numerosos modelos
de acceso libre.

2 LaASlylaAGlson, alafecha, hipotéticas. En el caso de la AS/, ésta se equipararia a las IA de la ciencia ficcion,
como el super ordenador “MULTIVAC”, de Isaac Asimoyv, o el parddico “Pensamiento Profundo”, de Douglas Adams.
Por su parte, la AG/ supondria capacidades de raciocinio a la par del ser humano, mientras que las AN/, que son
comunes hoy en dia, llevan a cabo tareas relativamente simples, emulando procesos cognitivos humanos basicos.
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prejuicios raciales o de clase, replicar discursos de odio y sexistas, y favorecer
la sexualizacion y la informacion falsa (Ntoutsi et al., 2020), ademas de su im-
pacto energeticoy, por consecuencia, ambiental (Baum y Owe, 2023). Aunado
a todo ello, el hecho de que existan |A capaces de “crear”, o generar diversos
contenidos predispone a nuevas inquietudes.

Lo que se denomina Inteligencia Artificial Generativa (Generative Artificial Inte-
lligence o GenAl) ha suscitado recientemente una serie de impactantes cam-
bios en nuestras formas de comunicacion, de trabajo, €, incluso, de creacion
y de consumo, lo que implica que con ésta se transforman, o si se prefiere, se
reformulan nuestras practicas y nuestros valores culturales; un ejemplo por
demas conocido es el de la creacion/generacion de obras artisticas con la
asistencia de |A® que son capaces de replicar el estilo de artistas consumados,
mediante diversas técnicas, tales como la transferencia neuronal de estilo
(Neural Transfer Style)* (Isola et al., 2017; Goodfellow et al., 2020), o de producir
imagenes conforme a las instrucciones textuales de los usuarios, a partir de la
generacion condicional de imagenes, que consiste en la conversion del tex-
to a representaciones numericas que son transformadas a atributos visuales
(McShane y Nirenburg, 2021), todo lo cual ha reavivado la discusion en torno al
papel de las tecnologias en la creacion artistica (Taylor, 2014).

Otro ejemplo de la influencia y las consecuencias culturales de la IA, es el de
ChatGPT, desarrollo de OpenAl que consiste en un modelo de lenguaje, o
conjunto de rutinas programaticas disenNadas para emular una conversacion
(Raj, 2019) pero con la radical diferencia de que se basa en un modelo extenso

3 Las soluciones mas populares en este rubro son Midjourney, Dall-E y Stability Al, que cuentan con modelos

especificos de generacion de imagenes a partir de textos.

4 Latransferencia neuronal de estilo es unatécnica consistente en la combinacion de dos imagenes,

una de referencia, cuyo estilo sera replicado mediante la extraccion de sus atributos visuales predominantes,
y una de contenido, que es laimagen a la que seran “transferidas” las caracteristicas de la imagen de referencia

(Szeliski, 2022).
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de lenguaje (Large Language Model, o LLM) entrenado con millones de docu-
mentos para cumplir con multiples propdsitos (Mitchell y Krakauer, 2023), como
responder preguntas y consultas de todo tipo, resumir, reconocer y clasificar
textos de tipos y géneros diversos, asi como generar igualmente textos de di-
ferente intencionalidad, ya sea academica, de investigacion o literaria, siendo
esto ultimo lo que ha generado controversia en torno al uso de las IA. Las pos-
turas no se han hecho esperar, desde las mas optimistas, que afirman que so-
mMOos participes de una revolucion sistémica, pasando por aquellas que advier-
ten sobre la indistincion entre lo hecho por un humano y lo generado por una
IA, 0 sobre como ésta puede constituir un nuevo régimen de control (Han, 2022),
hasta aquellas mas equilibradas, que enuncian los beneficios y riesgos de la |A,
y que conmina a su regulacion (Smuha, 2021).

Independientemente de si el desarrollo y la evolucion de la IA se acogen con
desconfianza o con entusiasmo, lo que es evidente es que se ha incorporado
en diversos ambitos de la vida humana, a un grado tal de que interviene tanto
en actividades cotidianas, como seleccionar una pelicula, una serie 0 una can-
cion en plataformas de streaming®, 0 para comprar un libro o cualquier otro arti-
culo personal en linea, asi como en tareas y labores mas especializadas, como
la redaccion de un informe, la deteccion de fallos o errores en productos fabri-
cados en masa, € incluso, para el diagnostico de enfermedades (Hutter et al.,
2019). En cada una de las actividades previamente listadas, se puede ubicar al-
gunaimplementacion de lo que comunmente denominamos IA: sean sistemas
de recomendacion que “aprenden” de las preferencias de los usuarios (Chollet,
2021), 0 aplicaciones de vision computacional (Computer Vision) (Szeliski, 2022;
Khan et al., 2021), no hay duda de que la IA desempena un papel cada vez mas
importante en la sociedad:

5 Anglicismo que alude al hospedaje de contenidos digitales multimedia en plataformas en linea,
para su distribucion y consumo simultaneo a su descarga.
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La Al se ha convertido en un mecanismo que influencia la imaginacion de billones.

Los datos obtenidosy organizados sobre las conductas de culturales de multitudes

son usados para modelar nuestro “yo estético”, prediciendo nuestras decisiones estéticas
y nuestros gustos -y potencialmente guiandonos hacia las decisiones tomadas por

las mayorias® (Manovich, 2019: s/n, T. del A).

La homogeneizacion estética a la que alude Manovich podria suponer la con-
firmacion de lo que Adornoy Horkheimer (1998), en su libro Dialectica de la llus-
tracion, vaticinaban a proposito del concepto de Industria Cultural, siendo la |A
el epitome de la racionalidad técnica, y cuyos efectos en la produccion cultural

incluyen la supresion de elementos diferenciadores en la creacion —seatildada

como artistica 0 no—, la estandarizacion del gusto, y la fantasia o ilusion de la

hiperpersonalizacion, que encubriria generalizaciones de las preferencias de

millones de personas consumidoras. Por supuesto que hay quienes sostienen

qgue la A contribuye a la diversificacion estética, asi como a potenciar la creati-
vidad humana (Li y Wang, 2022); sea cual sea la postura en torno a la tematica

de la estéticay la IA, lo que es evidente, como se ha venido insistiendo, es que

su influjo va mas alla de la dimension estética del ser humano, adquiriendo un

cariz social, politico y econdmico que determina o moldea ideologias, discur-
Sos Yy practicas (Han, 2022).

Ahora bien, con la IA ocurre lo mismo que con otras tecnologias o dispositi-
vOs tecnoldgicos: en su momento, su creacion o desarrollo era muy costoso,
O Su uso era demasiado especializado, ademas de que no se contaban con
recursos para aprender a utilizarlos. Tal fue el caso, por ejemplo, de la camara
fotografica como tecnologia visual que, ademas, competia con la pintura como
régimen escopico dominante (Debray, 1994), aunque posteriormente ambas

6 Eneloriginal: Al has become a mechanism for influencing the imaginations of billions. Gathered and aggregated
data about the cultural behaviors of multitudes is used to model our ‘aesthetic self” predicting our future aesthetic
decisions and tastes — and potentially guiding us towards choices preferred by the majority.
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fueron superadas por el cine y la television, que condujeron a la “pantalliza-
cion” de la sociedad (Lipovetsky y Serroy, 2009). De igual manera, durante la
primera mitad del siglo XX, solo el ejército y las universidades contaban con
ordenadores o computadoras, pero hoy en dia, €s, junto con el smartphone, un
dispositivo de uso domestico, esto es, que son tecnologias que hemos incor-
poradoy con las que coexistimos en todos los espacios que habitamos (Smits,
2006), llegando a ser parte de las dinamicas de interaccion con otros sujetos,
asi como de los procesos identitarios (Pantzar, 1997).

Dado que este estudio busca indagar en los usos de la |A desde la Optica de
la domesticacion tecnoldgica (Pantzar, 1997), y del consumo cultural (Garcia
Canclini, 1979), se recurri¢ a la analitica cultural, planteamiento interdisciplina-
rio que retoma de la ciencia de datos técnicas y métodos de extraccion, pro-
cesamiento y analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como de entre-
namiento de modelos de Aprendizaje Automatico y de Inteligencia Artificial,
todo ello orientado a la investigacion de lo que se podria catalogar como Big
Data cultural (Manovich, 2020), esto es, todos aquellos datos que se refieren
0 que representan a las diversas expresiones creativas, sean 0 no nativas u
originadas en los entornos digitales. Cabe senalar que la analitica cultural po-
dria considerarse como un marco de analisis o un enfoque de abordaje teori-
co-metodoldgico que se sirve de las tecnologias informaticas recientes para
responder ala diseminacion a gran escalay a la velocidad cada vez mayor con
la que se diseminan los fendmenos culturales actualmente.

La IA se ha convertido también en una tecnologia domestica, que ha pasado
de lo inhabitual a lo cotidiano; aun mas, y al igual que con los ejemplos previa-
mente comentados, podria arguirse que la |A se ha convertido en un objeto
cotidiano de consumo, una commodity. Aungue el término inglés alude usual-
mente a productos O recursos que se convierten en mercancias intercambia-
bles o comercializables (Krasyuk et al., 2017; Radhakrishnan y Chattopadhyay,
2020), en este trabajo, el concepto se refiere a las dinamicas de apropiacion
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y usos de la |A, en tanto su Uuso y consumo remite a las percepciones y expe-
riencias de las personas, es decir, a sus preferenciasy gustos, sean de indoles
estéticas y comunicativas (Garcia Canclini, 1979), o bien, a sus impresiones o
apreciaciones sobre como la |IA satisface o soluciona necesidades especifi-
cas. Por lo tanto, y para corroborar esta premisa, el proposito de este estudio
es responder a la siguiente interrogante: jpara qué y cOmo usan las personas
lalAy qué atributos o caracteristicas prefieren?

Método

La analitica cultural es el enfoque idoneo para estudiar diferentes tipos de da-
tos referentes a manifestaciones, practicas y consumos culturales —que son
vehiculos de expresiones, preferencias, valores y visiones simbolicas—; segun
Manovich (2020), con este planteamiento se pueden examinar los siguientes
tipos de datos: a) artefactos culturales tales como textos, imagenes y graficos,
videos, juegos y aplicaciones y otros objetos digitales o, en su defecto, digitali-
zados, como esculturas, libros, fotografias, etc.; b) metadatos culturales, como
informacion sobre un album musical, numero de descargas de una aplicacion,
numero de /ikes o retweets; c) discursos culturales, tales como resenas y opi-
niones sobre obras, aplicaciones u otras formas creativas; d) experiencias cul-
turales, que pueden ser estudiadas a traves de los dos tipos de datos anteriores,
esto es, por las resenas, reacciones (como corazones o pulgares arriba o abajo),
e incluso, el tiempo empleado en una aplicacion.

Para el estudio aqui propuesto se examinan los metadatos y los discursos re-
ferentes a aplicaciones moviles basadas en |A, esto es, aquellas que explicita-
mente indican emplear |A para realizar alguna tarea en especifico; conforme
al planteamiento de la analitica cultural, se obtiene informacion cuantitativa
sobre tales aplicaciones, como el numero de descargas y de resenas, y sus
puntajes respectivos, lo mismo que informacion cualitativa, que es la relativa
a los tipos de géneros mas populares, asi como el contenido de las resenas,
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para, a partir de su analisis, entender las experiencias de los usuarios respec-
to a los atributos de este tipo de aplicaciones moviles, asi como de las activi-
dades que pueden realizar con apoyo de éstas. Es pertinente agregar que los
datos sobre aplicaciones moviles basadas en |A fueron obtenidos de la plata-
forma digital Google Play, que cuenta con numerosos juegos, aplicacionesy
otros contenidos multimedia, como libros, revistas e incluso seriesy peliculas,
exclusivas para el sistema operativo Android”.

Los datos de las aplicaciones analizadas en este trabajo -y que incluyen las
metricas mencionadas anteriormente, asi como sus respectivas resenas—
se obtuvieron mediante una técnica de recoleccion automatizada de datos
conocida como web scraping, que podria traducirse como “raspado de red’,
gue consiste en el diseno y ejecucion de rutinas computacionales para nave-
gar y descargar datos sin intervencion humana (Mitchell, 2018). También de-
nominada como mineria de datos web (web mining), su implementacion, sea
para proyectos de investigacion y/o comerciales, depende del tipo de datos
gue se buscan extraer, de manera tal que esta actividad puede clasificarse en,
primero, mineria de contenido web, que a su vez se subdivide en minado de
texto y de hipervinculos; existen ademas el minado multimedia, asi como el
minado de estructura de la red, y la mineria de uso de la web —-implementado
para este estudio—, que incluye el minado de redes sociales (Xuy Li, 2019; van-
den Broucke y Baesens, 2018).

Para la recoleccion, preprocesamiento y analisis de datos en este estudio, se
utilizd Python, lenguaje de programacion utilizado frecuentemente para el de-
sarrollo de proyectos y de aplicaciones de ciencia de datos, Aprendizaje Auto-
matico e |A, que cuenta con diversas librerias de las cuales se destacan Pandas,

7 Dado que los datos fueron obtenidos de manera automatizada mediante “raspado de red” (web scraping)
con Python, la Unica libreria disponible para ello esta orientada solamente a Google Play, razon por la cual
se omitieron otras plataformas, como App Store.
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para la organizacion de datos en conjuntos estructurados, o tabulares, lo mis-
Mo que para el analisis exploratorio (Team, 2023), Matplotlib, para la visualiza-
cion de datos (Hunter, 2007), NLTK'y SpaCy, para el preprocesamiento textual,
asi como para el analisis de atributos textuales a través de bigramas (Bird et al.,
2009; Boyd, 2023), Transformers, para la deteccion de idiomas diferentes al es-
panol (Wolf et al., 2020), y Scikit-learn, para el modelado de topicos (Pedregosa
et al,, 2012). En lo que respecta a la fase de recopilacion de datos, se desarrolld
un Script, 0 guion con rutinas programaticas con el que se extrajeron los datos
de las aplicaciones basadas en |A mas populares en Google Play.

Luego de la recoleccion automatizada de datos, correspondiente a la prime-
ra fase de este estudio, se procedio al analisis exploratorio de datos (Explo-
ratory Data Analysis, 0 EDA), esto es, a una observacion panoramica de la in-
formacion extraida, empleando técnicas de segmentacion, de reduccion, y de
agrupamiento —que se complementan con diferentes tipos de graficos— para
identificar patrones, detectar anomalias o irregularidades, localizar variables
representativas y establecer relaciones coherentes entre €stas, asi como para
descartar datos irrelevantes o innecesarios, todo ello con el propdsito de obte-
nerunavision general de los datos con la que se refuerce la hipotesis o premisa
inicial del estudio, o, en su defecto, reformular o, incluso, rechazarla (McKinney,
2022). Para este trabajo, se requirié efectuar un analisis exploratorio para la
comprension de las métricas de las aplicaciones (puntajes, niumero de resenas
y descargas, entre otras), asi como de las resenas recolectadas, para definir las
técnicas para profundizar en su estudio.

Posterior al anélisis exploratorio de los datos textuales, se determiné aplicar téc-
nicas de procesamiento de lenguaje natural (Natural Language Processing, o
NLP) para facilitar el examen y entendimiento de la estructura y contenidos de
las resenas. El procesamiento de lenguaje natural, cabe agregar, es un campo
multidisciplinario del que se ha servidola |A,y cuyo propdsito consiste en el ana-
lisis computacional del lenguaje humano, sea escrito o hablado, para desarrollar
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soluciones comunicativas eficaces para distintos ambitos, tanto profesionales,
como academicos y cotidianos (Vajjala et al., 2020) entre las aplicaciones mas
comunes resultantes de esta disciplina se destacan los sistemas de comple-
cion textual y de reconocimiento de voz, asi como los de conversion de texto
a voz y de voz a texto, los programas de correccion ortografica, los gestores
de clasificacion de emails y de deteccion de spam, las aplicaciones para re-
sumir texto, los traductores de idiomas, la generacion automatica de textos y
los asistentes virtuales, o chatbots basados en Aprendizaje Automatico e IA®
(Rothman, 2021).

Se emplearon, ademas, técnicas de procesamiento de lenguaje natural para,
primero, realizar el preprocesamiento de los datos textuales, consistente en la
limpieza, normalizacion o estandarizacion, y transformacion de los textos para
procurar asi que puedan ser procesados y analizados mediante algoritmos per-
tinentes para su comprension general (Hagiwara, 2022). Durante el preproce-
samiento, se eliminan signos de puntuacion, emojis, y palabras sin significado
(0 stopwords), como articulos, preposiciones, interjecciones, pronombres, asi
como caracteres innecesarios que dificulten el procesamiento del texto, dado
gue el analisis mediante técnicas de procesamiento de lenguaje natural re-
quiere trabajar con palabras relevantes en términos semanticos; si se requiere,
se traducen o eliminan textos en otro idioma que no sea el de interés para el
analisis, y se “tokenizan”, o que significa que cada texto es dividido en unida-
des semanticas minimas (Vajjala etal.,2020); tras el preprocesamiento de datos
textuales, se ha de contar con un corpus legible, es decir, que contiene solo
texto relevante y significativo.

8 El primerchatbot del que se tiene registro, Eliza, creado por el informatico Joseph Weizenbaum en la década
de los sesenta, fue disefiado con base en reglas (rule-based). A diferencia de los chatbots potenciados
por Aprendizaje Automatico e IA, los chatbots basados en reglas no son capaces de atender al contexto
de las peticiones o conversaciones de los usuarios, dado que operan con base en un arbol de decisiones
predefinidas (Raj, 2019).
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Por ultimo, se optd por dos técnicas especializadas de procesamiento de len-
guaje natural para el analisis de los usos y consumo de los usuarios de aplica-
ciones basadas en |IA a través de sus resenas: por una parte, el modelado de
topicos, que consiste en una técnica de Aprendizaje Automatico no supervisa-
do® de agrupamiento (clustering) mediante la cual se extraen grupos de pala-
bras similares que remiten a los temas que engloban a diversos y numerosos
documentos textuales (Vayansky y Kumar, 2020); los métodos de modelado de
topicos mas populares, y que se emplearon en este trabajo, son el del anali-
sis semantico latente (Latent Semantic Analysis, o LSA),y la asignacion latente
Dirichlet (Latent Dirichlet Allocation, o LDA). El primer método se sustenta en el
supuesto de que las palabras contiguas en términos semanticos son usadas
juntas en el mismo contexto, mientras que el L DA se basa la frecuencia con la
que aparecen determinadas palabras en la totalidad de un corpus, para asig-
narlas a los grupos en los que tienen mayores probabilidades de ocurrencia
(Kherway Bansal, 2018).

Es pertinente senalar que el modelado de tOpicos presenta una importante li-
mitacion: al estar basado en el algoritmo conocido como matriz de término de
documento (document-term matrix), el cual se enfoca en las frecuencias de los
términos en una serie o conjunto de documentos (Vayansky y Kumar, 2020), los
grupos de palabras resultantes del modelado de topicos no se presentan de
manera organizada, por o que su interpretacion puede conducirya sea atemas
irrelevantes o poco significativos. Como alternativa, se ensaya una aproxima-
cion basada en la identificacion de partes clave del discurso, mediante la ex-
traccion automatizada de relaciones sintactico-semanticas de parejas de pala-
bras, o bigramas, que remiten tanto a caracteristicas —con la dupla de sustantivo

9 EnAprendizaje Automatico, el aprendizaje supervisado opera con base en datos que han sido previamente
clasificados o etiquetados por personas (por ejemplo, conjuntos de textos categorizados por género literario);
por su parte, el aprendizaje no supervisado se basa en algoritmos de agrupamiento y/o de asociacion para
obtener categorias o clasificaciones sin intervencion humana (Hutter et al., 2019).
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y adjetivo—, asi como a acciones —con el par de verbo y sustantivo—, con la fi-
nalidad de obtener una representacion legible, en términos semanticos, de las
percepciones (Yang, 2022)"° de los usuarios a traves de las resenas analizadas,
esto como una generalizacion linguistica perceptual.

Analisis y resultados™

El primer conjunto, de un total de 30 aplicaciones, que contaba con métricas
generales como numero de descargas y resenas registradas, puntaje o valo-
racion promedio, género y clasificacion, precio y si contiene anuncios (0 ads),
y otros datos de relevancia —como descripciones, datos de desarrolladores,
y versiones— fue sometido a una revision preliminar para comprobar si cada
aplicacion tenia, por lo menos, mas de dos mil resenas en espanol®, tras lo
cual, el conjunto se redujo a un total de 11 aplicaciones; cabe destacar que, de
acuerdo a esta primera exploracion, se observo que los generos mas desta-
cados son el de arte y diseno y el de productividad (Figura 1). Posteriormente,
se recolectaron de manera automatizada las resenas de todas las aplicacio-
nes, y se procedio a su analisis exploratorio y a su preprocesamiento, con |o
gue se eliminaron comentarios duplicados, se removieron caracteres inne-
cesarios y palabras no significativas®, se filtraron resenas con menos de tres

10 Aunque la aproximacion planteada en este trabajo se basa en la propuesta de Yang, denominada como KeypartX,
a nivel programatico, no se emplea la libreria desarrollada por este autor, dado que no se encuentra optimizada
(por el momento) para su aplicacion al idioma espanol.

11 Todos los archivos referentes a la extraccion, preprocesamiento y analisis de datos, se pueden revisar
en el enlace al repositorio del proyecto: https:/github.com/JEOA-1981/estudio_apps_IA.

12 Se requiere una cantidad lo suficientemente extensa de datos textuales para garantizar la diversidad del corpus,
asi como para la obtencion de hallazgos o resultados con los que se puedan formular generalizaciones
(McKinney, 2022). Se establece como minimo la cantidad de 2000 resefas con el propdsito de lograr
una diversificacion de topicos.

13 En el contexto del procesamiento de lenguaje natural, las palabras no significativas son aquellas sin relevancia
semantica, es decir, las que no cuentan con un significado por si solas; los caracteres innecesarios son aquellos
que, de igual manera, no poseen importancia semantica.
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a cinco palabras, y se detectaron algunas en idiomas diferentes al espanal,
reduciendo el conjunto de datos inicial de 105,953 a solo 19,112 resenas, con lo
que el total de aplicaciones se redujo también de 11a ocho (Figura 2).

Con el conjunto de datos definitivo, se realizd un agrupamiento general para
visualizarlos géneros, los puntajesy las resenas por aplicacion, esto con el pro-
posito de obtener una idea general de los usos y frecuencia de utilizacion de
las aplicaciones moviles basadas en |A. Es de resaltar, como ya se ha podido
corroborar anteriormente, que la |A ha tenido un gran éxito en los ambitos de
la creatividad —en el arte, el disenoy la fotografia—, de la productividad, y de la
salud y bienestar; ademas, el hecho de que numerosos usuarios elaboren dis-
cursos valorativos sobre estas aplicaciones —lo que se observa por la relacion
entre el puntaje, concretamente, su distribucion en graduaciones de valoracion
negativa (los valores enteros del 1y el 2), neutral (3) y positiva (4 y b), y el niUme-
ro de resenas—, supondria que los usuarios estan familiarizados con las apli-
caciones moviles de IA, y tienen expectativas de diverso tipo respecto a estas
(Figura 3).
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Con las resenas preprocesadas, se procedio a crear un corpus sobre el que se
implemento el modelado de topicos, aplicando los dos métodos que se men-
cionaron anteriormente, el del analisis semantico latente (LSA) y el de la asigna-
cion latente Dirichlet (LDA), estableciendo un numero de 12 topicos para evitar la
dispersion tematica y mantener una cantidad manejable, en el caso de que se
identifiqguen topicos irrelevantes o repetidos. En lo que respecta a los resultados
de la aplicacion de ambos métodos, los temas subyacentes a las resenas com-
prenden principalmente los relacionados con la IA como apoyo en la realiza-
cion detareas, larapidez de las herramientas, el ajuste de idioma, la publicidad o
anuncios en las aplicaciones y su gratuidad y la version de pago (Figuras 4y 5);
cabe senalar que de los 24 topicos extraidos —-12 por cada modelo—, la mayoria
eran redundantes o irrelevantes, lo que comprueba las limitaciones del modela-
do de topicos para, por una parte, reconocer relaciones sintacticas, semanticas
y pragmaticas coherentes, y, por otra, representar de manera legible la percep-
cion humana atraves de textos (Yang, 2022).
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Nube de palabras de los tépicos resultantes del método LSA.
Fuente: Elaboracion propia.

Nube de palabras de los topicos resultantes del método LDA.
Fuente: Elaboracion propia
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La alternativa al modelado de topicos consistio en una técnica de extraccion

de informacion textual semi-supervisada, esto es, que emplea conjuntos de

datos minimos previamente clasificados para realizar inferencias de conjuntos

de datos mas extensos no categorizados (Vasiliev, 2020) se establecieron dos

patrones gramaticales simples en parejas de palabras clave, o bigramas, para

la deteccion de clausulas adjetivales —sustantivo y adjetivo— y verbales —-verbo

y sustantivo—, esto es, pares de palabras que remitan, respectivamente, a as-
pectos o atributos, y a acciones o actividades. Con esta aproximacion, los resul-
tados fueron mas legibles, pues, en lo que respecta a las caracteristicas que los

usuarios perciben, o por las que se inclinan, se resaltan atributos tales como el

ser aplicaciones divertidas, que la |A da respuestas absurdas, o que su desem-
peno es satisfactorio, que la publicidad es invasiva, entre otras caracteristicas

mas que, en relacion con sus puntajes, posibilitan una mejor comprension de la
experiencia de los usuarios (Figura 6).
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Fuente: Elaboracion propia.

Con respecto a los bigramas referentes a acciones o actividades, igualmente
se pudieron identificar algunas clausulas que permiten entender, aunque de
manera panoramica, 1os usos que de la |A hacen los usuarios, |o mismo que
las acciones que les gustan o les disgustan. Conforme a las parejas de pala-
bras clave extraidas en este rubro, los usuarios indican los de crearimagenes
y obras, dar consejos, y manejar informacion; de igual manera, se identificaron
necesidades como la de una traduccion para el idioma espanol y la de incor-
porar mas funciones (Figura 7). Aunque con esta aproximacion se obtuvo una
comprension mas detallada de las percepciones de los usuarios, y, por ende,
de los usos de la IAy de su caracter de objeto de consumo cultural, en tanto
remite a preferencias expresivas (Manovich, 2019), asi como a necesidades es-
pecificas, la limitante de este enfoque es que los patrones empleados para el
reconocimiento de bigramas son simplistas™, no obstante, es un abordaje que
pudiera mejorarse para indagar en las preferencias de usuarios®.

14 Para enriquecer este enfoque, se pudieran emplear otros patrones complementarios que tomaran
en consideracion no solamente las partes del discurso en términos sintacticos y semanticos, sino también
pragmaticos, esto es, en funcion del contexto.

15 Esta aproximacion, cabe senalar, puede complementar otras técnicas de procesamiento de lenguaje natural,
como por ejemplo la clasificacion de textos y el analisis de sentimientos, especificamente el basado en aspectos
(Hagiwara, 2022).
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Bigramas de aspectos / caracteristicas

Tengo problemas de continuacion
Tengo problemas

Tarda horas

Regrese x
Recién comienzo

Quitaron estilos

Pone anuncios

Parece mito

Ocupa espacio

Necesito traduccion

Necesito ayuda
Necesitas dinero hacer preguntas
Necesitamos traduccion

Muestra personas
Maneja informacion
Hacia cosas

hace tiempo

Hace obras

Hace falta

Hace cosas !

HAY OTRAS GANAR DINERO |

HAGE NADA \

Faltan funciones buscar usuarios dan like ‘
Falta idiomas ‘
Dicen prueba
Da consejos
Crea imégenes
Buena app

T Figura7.

' ‘ Visualizacion de bigramas

Agregaridioma ‘ mas frecuentes referentes
a actividades/acciones

Fuente: Elaboracion propia.

Afaden modo

Discusiony conclusiones

El apogeo actual de la |A ha suscitado toda suerte de reacciones: desde un
optimismo en ocasiones fanatico, que obvia las nuevas problematicas y retos
gue se suscitan 0 que resurgen con cada avance tecnologico revolucionario,
hasta la sosegada admonicion que pugna por regular a la |A segun criterios de
bienestary de seguridad humanos, asi como conforme a intereses colectivosy
sociales, antes que economicos e individuales (Han, 2022). Para tener una idea
un mas elaborada de la relevancia social que adquiere la |A, basta con recordar
las constantes notas periodisticas sobre las profesiones que desapareceran,
dado que sus actividades pueden ser automatizadas; de la misma manera, se
reitera la preocupacion sobre como la |A puede ser utilizada para dificultar la
distincion entre lo falso y lo real, con técnicas como el deepfake®™.

16 El deepfake es un técnica de sintesis en la que se mezclan imagenes para producir ya sea una imagen
ounvideo en el que se falsean acontecimientos o personas. Recibe su nombre de la combinacion de fake,
0 engano,y de deep learning, o aprendizaje profundo, que es una subrama de la |A cuyo objetivo es emular
de manera mas eficiente los procesos cognitivos humanos (Westerlund, 2019).
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De igual manera, se advierte acerca de como la |A puede aumentar la brecha
digital, creando asi nuevas exclusiones y desigualdades, dejando fuera de las
dinamicas sociales, econdmicasy culturales a las personas que no tengan ac-
ceso 0 conocimiento de esta tecnologia (Chambers-Jones, 2021), o, en el mejor
de los panoramas, posibilitar la participacion y empoderamiento de todas aque-
llas que permanecian al margen del escenario social (Feuerriegel et al., 2020).
Hace tan solo unos anos, entre el 2017y el 2018, los portavoces de diversas em-
presasy organizaciones aminoraban el temor de que la |IA desplazaria perfiles
especializados con el discurso de que solo las tareas repetitivas, proclives a
la automatizacion, serian realizadas por esta tecnologia; sin embargo, hoy en
dia, se plantea la preocupante posibilidad de que incluso las profesiones crea-
tivas pueden ser reemplazadas por |A capaces de generar textos e imagenes
cada vez elaborados y sofisticados (Manovich, 2019), con lo que la creatividad,
la facultad humana mas encomiada, pudiera ser replicada también.

El panorama descrito de manera abreviada brinda una vision que, aunque
parcial e incompleta, permite ponderar el papel que la IA desempena en toda
dinamica humana; si sumamos a esto el hecho de que el smartohone es un
dispositivo tecnologico que practicamente se ha convertido en una exten-
sion, o extremidad humana, y que la |A ha podido integrarse en aplicaciones
moviles, su alcance y acceso se expande y facilita de manera exponencial.
Conforme unatecnologia se tornamas accesible, tanto enlo que respectaa su
adquisicion, asicomo en su uso, y se integra en las practicas cotidianas del ser
humano, es en ese punto en el que usualmente se considera que ha sido do-
mesticada (Smits, 2006); paralelamente, dicha tecnologia se convierte en un
objeto de consumo, pues se incorpora a diversas dinamicas de apropiacion
(Garcia Canclini, 1979),y con ello, adquiere nuevos usos y sentidos, por lo que
se troca también en un vehiculo de ideas, valores, percepciones e ideologias
(Schwab, 2021).
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La reciente popularidad de la |A, y su integracion en dispositivos moviles, han
hecho de ésta un consumible, un objeto que se utiliza de diferentes y para di-
versos propositos en el dia a dia. En este estudio, se han explorado las percep-
ciones de los usuarios de aplicaciones moviles de IA, a través de sus resenas,
con el objetivo de determinar las formas en las que los usuarios perciben esta
tecnologia. De los hallazgos obtenidos, se destaca que los usuarios de |A perci-
ben que latecnologia es mas util para la creatividad y la productividad. Esta per-
cepcion se ve reforzada por el analisis de las resenas recolectadas, en el que
se emplearon las técnicas de modelado de topicosy de extraccion de atributos
textuales. Este analisis permitio obtener una idea general del consumo de la |A,
entanto que las caracteristicasy actividades mas recurrentes indicadas porlos
usuarios remiten tanto a sus experiencias cComo a sus expectativas.

Si bien esta indagacion pudiera complementarse y mejorar, sea integrando
otras técnicas y metodos de analisis, o bien refinando los que fueron implemen-
tados, se puede concluir que la IA forma parte ahora de las practicas sociales
cotidianas: sea para realizar consultas informativas, o bien, como apoyo para
redactar un email, lo mismo que para disenar una infografia o una presentacion,
0 para generar ilustraciones e imagenes artisticas, textos literarios e incluso ar-
ticulos académicos (Borges et al., 2021), la IA ha pasado de ser una especula-
cion de la ciencia ficcion, para convertirse en un factor que determina nuestros
modos de vida, nuestras formas de produccion simbdlica y de consumo cul-
tural; en suma, el influjo de la IA se extiende a la organizacion de las practicas
cotidianas comunes, Io mismo que a las estructuras politicas (Han, 2022) y de
aprehension del mundo, a lasformas en las que se organiza nuestro saber,y de
los valores mediante los cuales nos conducimos en el dia a dia.
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