Comunicacion e Interdisciplina:
Perspectiva desde la creatividad computacional

RAFAEL PEREZ Y PEREZ”

Introduccion

Estamos viviendo una revolucion digital donde los cambios ocurren de mane-
ra tan vertiginosa que carecemos de tiempo suficiente para tomar conciencia
de ellos y, peor atn, para calcular sus consecuencias en nuestra vida diaria.

Constantemente observamos en los amigos, colegas, familiares..., y en
uno mismo, comportamientos que hasta hace poco tiempo eran inexistentes.
Ilustro esta situacion con dos ejemplos: las llamadas selfies, el retratarse a si
mismo empleando un teléfono celular, es un fenémeno reciente que surge
hace no mas de diez afios. Recuerde el lector que las cimaras portatiles han
existido por varias décadas y, por ende, la posibilidad de fotografiarse. Sin
embargo, solo en tiempos recientes, a raiz del contexto que emerge con la
revolucion digital, como por ejemplo las redes sociales, se han dado las con-
diciones necesarias para impulsar el fenémeno de las selfies. Dicho contexto
ha entusiasmado a algunos actores a llevar este comportamiento a situaciones
extremas. Reportes noticiosos en diversos paises, y Rusia es un buen ejemplo
de ello, describen historias de jévenes que se toman fotografias en las cornisas
de rascacielos, o junto a animales feroces, poniendo en serio peligro su vida.
Lamentablemente, varios de ellos han perecido intentando obtener la fotogra-
fia mas audaz y novedosa.

Mi segundo ejemplo describe a una cantante japonesa de enorme popu-
laridad llamada Hatsune Miku. Su principal peculiaridad radica en que la
estrella del especticulo es un holograma. Hatsune cuenta con su propia banda
de musicos profesionales, todos humanos, que la acompaian en sus giras.
Sus conciertos lucen llenos de fanaticos que pagan una entrada y hacen largas
filas para acceder al espectaculo. Hay toda una industria de venta de recuer-
dos alrededor de ella. El desarrollo de aplicaciones que emplean hologramas
no es nuevo, sin embargo, somos testigos de un fenémeno singular donde
muchedumbres se emocionan, gritan y cantan los éxitos que interpreta una
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cantante virtual (el lector pude encontrar en la red videos de algunos de estas
presentaciones).

Estos son tan s6lo dos ejemplos que ilustran la penetracion de la revolu-
ci6n digital en nuestras vidas. Entre los avances cientificos y tecnologicos que
han contribuido a esta transformacién, y que en los ultimos afios han recibido
gran atencion por parte de los medios de informacion, destaca la inteligencia
artificial (IA), en particular, el llamado machine learning o aprendizaje auto-
matico. A través de estos desarrollos, las miquinas son capaces de estudiar
nuestras costumbres y descubrir patrones de comportamiento en archivos que
guardan cantidades asombrosas de datos. Sin darnos cuenta, cuando adquiri-
mos un producto con nuestra tarjeta de crédito, empleamos las redes sociales
o hacemos busquedas en la red, algoritmos de aprendizaje automatico van
registrando nuestros movimientos. Las implicaciones son enormes.

Uno de los campos emergentes de la inteligencia artificial con mayor posi-
bilidad de producir un profundo impacto social es la creatividad computacio-
nal. Defino a esta drea del conocimiento como el estudio interdisciplinario del
proceso creativo, empleando la computadora como herramienta principal para
la reflexion y la generacion de nuevos saberes (Pérez y Pérez, 2015a). De esta
manera, podemos encontrar programas que escriben poemas (Gervés, 2013),
hacen composiciones visuales (Pérez y Pérez et al., 2010), entre muchos otros
(invito al lector revisar los trabajos descritos en Pérez y Pérez 2015b, y a visitar
la pagina de la Association for Computational Creativity donde encontrara in-
formacion actualizada de este fascinante campo: www.computationalcreativi-
ty.net). Un caso llamativo es el de Beyond the Fence, un musical que se estrend
en el Arts Theatre de Londres en febrero de 2016. Su principal caracteristica es
que gran parte del argumento y de la musica fueron realizados por programas
de computo (el libreto y las letras de las canciones fueron escritas por hu-
manos). Resulta evidente que, en poco tiempo, nuestra experiencia cotidiana
incluird la convivencia con computadoras creativas.

El entorno que la revolucion digital crea a nuestro alrededor exige una
rapida adaptacion. Las formas de generar nuevo conocimiento en las universi-
dades y centros de investigacion se estan viendo profundamente alteradas por
todos estos cambios. Sin duda, como lo manifiesta Nicholas Davis (2015), es-
tamos siendo testigos de la convergencia, yo diria la “fusiéon”, de lo digital con
lo humano y con el medioambiente que nos rodea. Dicha convergencia recla-
ma de manera urgente la colaboracion interdisciplinaria. Lamentablemente,
existe renuencia de abrazar esta forma de trabajo por parte de algunos grupos
de investigadores; sin embargo, el quedarse rezagado en esta carrera conlleva
el grave riesgo de una posible dependencia de algunos grupos de expertos que,
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por un lado, si se han integrado a la era digital, pero, por el otro, promueven
intereses diferentes, o incluso antagénicos a los nuestros.

El presente capitulo no tiene mayor pretension que ayudar a promover el
trabajo interdisciplinario. A lo largo del texto el lector encontrara reflexiones
que han surgido de la actividad del Grupo Interdisciplinario en Creatividad
Computacional de la Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Cuaji-
malpa. Nuestro quehacer gira alrededor del proyecto MEXICA-impro (Pérez
y Pérez et al., 2011), cuyo objetivo es la generacién automatica de narrativas
colaborativas, y donde participan investigadores que cultivan las dreas de las
ciencias de la comunicacion, la psicologia y la computacion. Los conceptos
que nacen de nuestra experiencia son aplicables a otros campos del saber y
pueden ser empleados como referencia en diversos proyectos. Esperamos que
el lector los encuentre ttiles.

He organizado lo que resta del capitulo de la siguiente manera. En la
seccién 1 explico, por medio de una analogia que emplea colores, el concep-
to de interdisciplina. A continuacion, reflexiono sobre cé6mo se construyen
puentes que permiten un intercambio, sobre todo de cardcter metodoldgico
y epistemoldgico, entre las disciplinas involucradas en el trabajo. Concluyo la
seccion describiendo seis caracteristicas que hemos encontrado utiles para la
colaboracion interdisciplinaria.

En la seccion 2 introduzco el proyecto MEXICA-impro™. En ella muestro
al lector un ejemplo del tipo de narrativas que el sistema genera y de como el
mismo programa evalua sus propias historias. Con este marco, y apoyéndome
en los conceptos introducidos en la seccién 1, termino describiendo la dina-
mica del trabajo interdisciplinario entre las ciencias de la comunicacién y la
computacion que surge a lo largo del proyecto. Finalmente, ofrezco algunas
conclusiones.

Cémo entendemos la Interdisciplina

A continuacién explico mi vision del trabajo interdisciplinario usando una
analogia que involucra el empleo de los colores luz. Imaginemos una paleta
con los tres colores base: verde, rojo y azul. Si combinamos el verde y el rojo
obtenemos amarillo; si combinamos el verde y el azul obtenemos cian; si
combinamos el rojo y el azul obtenemos magenta; finalmente, si combinamos
los tres colores base obtenemos blanco. Lo relevante de este ejemplo es que,

' El proyecto MEXICA-impro recibié financiamiento del fondo SEP-CONACYT, nu-
mero 181561.
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la unica forma de elaborar el amarillo, cian, magenta o blanco es fusionando
dos o mis colores. Asi concibo el trabajo interdisciplinario: mezclando y apro-
piandose de los conocimientos de mas de una disciplina para generar nuevo
conocimiento que de otra manera seria imposible o muy dificil de producir
(Pérez y Pérez 2015c¢).

La Figura 1 (inciso a), caracteriza a las ciencias de la comunicacién como
un bloque en rojo y a la computacién como uno en azul. El objetivo es cons-
truir un espacio, al que denomino Encuentro de Conocimientos (ENCO),
que conecte a ambas disciplinas (ver la mezcla de colores en la Figura 1 (in-
ciso b); es aqui donde surge el saber interdisciplinario. De esta forma, un
espacio ENCO conecta las metodologias y visiones del mundo propias de
cada disciplina; la necesidad de acoplarlas genera una presion que empuja a
establecer acuerdos principalmente de caricter epistemologico y metodologi-
co. El ENCO se puede pensar como la convergencia de fuerzas opuestas que
comparten, como objetivo comun, la resoluciéon de un problema” (Pérez y
Pérez, 2015c¢, s.p.).

Figura 1, incisos a y b. Representacion de los espacios de
Encuentro de Conocimientos (ENCO)

a)

Ciencias de la Lompwacion

Comunicacién

Encuentro de Conocimientos
(ENFO)
f \

b)

L ICNCIds ac 1 Lulupuavivn

Comunicacion

Fuente: Pérez y Pérez (2015c).

Existen diversas formas de construir estas rutas interdisciplinarias. Por ejem-
plo, imagine el lector que se inician discusiones sobre c6mo resolver un pro-
blema especifico desde la perspectiva de las ciencias de la comunicacion; a
continuacion, poco a poco, se van incorporando a estas reflexiones conceptos
y metodologias propias de la disciplina informatica hasta que, finalmente,
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terminan en el extremo opuesto, con consideraciones que giran exclusiva-
mente en torno a la computacion. Enseguida inicia el mismo proceso pero
en direccion inversa. En nuestra experiencia, este ciclo se repite en numMerosas
ocasiones, fortaleciendo con cada vuelta los acuerdos de caracter epistemolo-
gicos y metodolégicos que surgen del trabajo interdisciplinario. La practica
nos ensefa que existe mds de una forma de crear estos espacios ENCO. Una
alternativa consiste en iniciar la discusion sobre como resolver un problema
desde las perspectivas de ambas disciplinas, es decir, trabajar en paralelo en
ambos extremos, e ir empujando la reflexion hacia el centro del continuo de
tal manera que, finalmente, se encuentren. Como caracteristica fundamental
del trabajo interdisciplinario, los saberes que surgen en los espacios ENCO
se retroalimentan a cada una de las disciplinas participantes en el proyecto.
Existen seis caracteristicas preponderantes del trabajo interdisciplinario
(Pérez y Pérez, 2015¢):
1. Conocimiento de las habilidades disciplinares de cada uno de los miem-
bros del proyecto.

Desarrollo de un vocabulario comtn.
3. Desarrollo de empatia académica, es decir, de la capacidad de visualizar

dese la perspectiva epistémica y metodoldgica del otro el problema que se
intenta resolver.

Confianza en las habilidades y buen juicio del otro.

5. Apertura al didlogo, la confrontaciéon de posiciones y la generacion de
acuerdos.

6. Un adecuado liderazgo que facilite la interaccion entre los miembros del
proyecto.

Sin ellas, es dificil construir un espacio ENCO.

Ejemplo: el proyecto MEXICA-impro

El proyecto MEXICA-impro consiste en el desarrollo de dos agentes com-
putacionales (es decir, dos programas de computo) que en equipo generan
narrativas. Cada agente computacional también es capaz de desarrollar narra-
tivas por si mismo y de analizar y evaluar sus creaciones. A continuacién un
ejemplo del tipo de textos que produce el sistema:
Hace algunos afios el caballero aguila nacié bajo la proteccion del gran dios Huit-
zilopochtli.

La ambicion desmedida del pescador lo llevé a raptar el caballero dguila y escon-
derlo en el bosque de Chapultepec.
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Cabe mencionar que MEXICA genera argumentos de historias, es decir, se-
cuencias de eventos que sean coherentes, interesantes y novedosos; los textos
finales que se muestran al lector son definidos por el usuario, lo cual permite

El caballero dguila logré escapar.
iFurioso, el caballero dguila golpeé al pescador!
Con un movimiento rapido el caballero dguila hiri6 al pescador.

La muerte rondaba al pescador pero el pescador se prometié hacer lo imposible
por ayudarlo.

El pescador san¢ las heridas del pescador y asi él logré reponerse.
Répidamente, el caballero dguila huy6 hacia el Popocatépetl.
Fin

una colaboracién humano-méquina.

El sistema emplea el Modelo-ER (Pérez y Pérez y Sharples, 2001) para
desarrollar sus narrativas. Es capaz de generar dos o mds borradores de una
misma historia, los cuales va mejorando en cada iteracién. Por ejemplo, la

historia anterior originalmente incluia dos lineas mas:

El programa detecta que los ultimos dos eventos no contribuyen al relato y
decide eliminarlos del mismo. El sistema es capaz de analizar las caracteristicas

Hace algunos afios el caballero aguila nacié bajo la proteccién del gran dios Huit-
zilopochtli.

La ambicién desmedida del pescador lo llevé a raptar el caballero aguila y escon-

derlo en el bosque de Chapultepec.

El caballero dguila logré escapar.

iFurioso, el caballero dguila golped al pescador!

Con un movimiento rapido el caballero dguila hiri6 al pescador.

La muerte rondaba al pescador pero el pescador se prometié hacer lo imposible
por ayudarlo.

El pescador sand las heridas del pescador y asi él logré reponerse.
Répidamente, el caballero dguila huy6 hacia el Popocatépetl.

El caballero dguila decidi6 ir al bosque de Chapultepec.

El pescador se dirigié hacia el lago de Texcoco.

Fin

de la estructura del relato que acaba de generar:

La narrativa abre con una introduccién donde cada suceso claramente se
encadena con el siguiente y que sirve de fundamento para construir el
resto de la historia; comienza con “Hace algunos anos el caballero dguila
nacié bajo la proteccién del gran dios Huitzilopochtli” y termina cuando

“El caballero aguila logré escapar”.
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A partir de ese momento la narrativa describe 2 situaciones diferentes
hasta que llega al final. ;Las puedes reconocer?

e Observe que “La ambicién desmedida del pescador lo 1levé a raptar el ca-
ballero dguila y esconderlo en el bosque de Chapultepec” es sin duda uno
de los sucesos mas relevantes en el acontecer de esta narrativa.

* La historia incluye situaciones donde un personaje interactiia consigo
mismo de manera poco convincente. Por ejemplo:

“El pescador san las heridas del pescador y asi él logré reponerse”

* La narrativa requiere ser mejorada.

* El relato alcanza su punto culminante en la escena donde “Con un movi-
miento rapido el caballero dguila hiri6 al pescador”.

Finalmente, el sistema se autoevalua otorgandose una calificacién de 76/100.

Colaboracién Interdisciplinaria.

A continuacion, describo el objetivo del proyecto MEXICA-impro:

Realizar el anilisis, desarrollo e implementacién de un modelo de improvisacion de
narrativas entre dos agentes computacionales que, situados en contextos culturales
diferentes y contando con bases de conocimientos distintas, construyan de manera
conjunta historias originales. Dichos agentes deben ser capaces de representar sus
narrativas como texto, como ilustraciones o una combinacién de ambas (Pérez y
Pérez, et al, 2011, p. 36).
El lector seguramente notard el uso de expresiones como “improvisacion de
narrativas”, “contextos culturales”, “conocimientos”, “construyan de manera
conjunta’, las cuales tienen una mayor relacién con las ciencias de la comuni-
cacion que con la computacion.
Algo similar ocurre con nuestra hipdtesis operativa:
Si dos agentes computacionales tienen la misma representacion cultural (mismas
normas y mismas jerarquias sociales) generarin un nimero menor de narrativas
novedosas e interesantes que dos agentes con diferentes representaciones cultura-
les... Es necesario que dichos agentes posean representaciones culturales diferentes
sin que estas diferencias sobrepasen un punto limite. Este punto limite ocurre
cuando la diferencia en la base de conocimiento de los agentes es tan grande que la
comunicacion entre ellos se vuelve ininteligible (Pérez y Pérez, et al, 2011, p. 36).

En este caso, sobresalen el empleo de expresiones como “normas y jerarquias
sociales”, “narrativas novedosas e interesantes”, “representaciones culturales”,
“comunicacién”. De esta manera, planteamos el desarrollo de un modelo
computacional para la generacion de narrativas en términos de conceptos e
ideas propias de las ciencias de la comunicacion.
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En general, el proyecto consisti6 en:

* Discutir el significado, complejidad, relacion entre si de los conceptos
alrededor de los cuales gira el proyecto.

* Desarrollar estrategias que permitan una representaciéon computacional
de algunos de los puntos relevantes que surgen de la discusion anterior.

* Construir prototipos que representen algoritmicamente las ideas discuti-
das.

* Analizar las caracteristicas de los prototipos, evaluar su funcionamiento
y, con base en estos resultados, volver a las discusiones de los conceptos
basicos del proyecto.

Este ciclo se repite durante la vida del proyecto. En las siguientes lineas am-
plio estas nociones. Imagine el lector una grafica con dos ejes (ver Figura 2).
El eje de las x, al que llamaremos Tiempo, caracteriza el tiempo que transcu-
rre entre el inicio y la terminacién del proyecto; el eje de las y, al que llama-
remos Nivel de Abstraccidn, caracteriza el nivel de abstraccién o generalidad
de las ideas y conceptos que se discuten durante el transcurso del proyecto.
Si pensamos que para escribir el codigo de un programa es necesario tener
una representacion muy concreta del problema a resolver, entonces podemos
acordar para este ejemplo que en el valor mas bajo del Nivel de Abstraccidn se
discuten y desarrollan conceptos muy especificos en términos algoritmicos; en
la Figura 2, dicho valor se indica con la etiqueta Computacién. Mientras que
en la parte alta del mismo eje, cuyo valor se indica con la etiqueta Ciencias
de la Comunicacioén, se discuten y desarrollan ideas mucho mads abstractas y
generales, en términos propios de las ciencias sociales y las humanidades.

Figura 2. Representacion de la dinamica de un proyecto
interdisciplinario.

Fuente: Elaboracion propia.
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La grafica inicia con una linea recta la cual, a medida que transcurre el
tiempo, se trasforma en una curva cuyos valores de nivel de abstraccién osci-
lan entre Ciencias de la Comunicacién y Computacion. La Figura 2 muestra
que al inicio del proyecto la discusion se centra en conceptos que claramente
se ubican dentro del ambito de las ciencias de la comunicacién, como lo son
normas sociales, jerarquias sociales, contextos culturales, comunicacién, entre
otros (por ello en la figura la linea recta estd cubierta en rojo).

A continuacion la curva comienza a descender y poco a poco el color que la
envuelve se va transformando en azul. Es decir, se crea un espacio ENCO cuyo
objetivo es llegar a acuerdos que permitan representar satisfactoriamente en
términos computacionales conceptos propios de las humanidades y las ciencias
sociales. Este proceso es complejo y delicado, ya que se puede caer en la tri-
vializacién de conceptos. Por ejemplo, imaginemos que para nuestro proyec-
to deseamos crear una representacion computacional de la norma social “no
matards”. Una solucion es incluir en el codigo una instruccién que le diga al
programa que durante la generacion de una narrativa un personaje tiene pro-
hibido llevar a cabo dicha accién. Sin embargo, esta medida es inadecuada ya
que, dependiendo del contexto en que se desarrolla la historia, el privar de la
vida a una persona puede convertir al personaje en un héroe, en un villano, o
en un poco de ambos. Por ello, un buen modelo computacional de narrativas
requiere de mecanismos que le permitan representar algoritmicamente aque-
llos contextos de la historia que sean relevantes y asi poder dar una solucion
satisfactoria a las normas sociales. Por supuesto, esta opcion es mucho mas
compleja que la primera. Este ejemplo debe poner de manifiesto la impor-
tancia de las caracteristicas del trabajo interdisciplinario que se mencionaron
en la seccion anterior: empatia académica, confianza en el otro, apertura a la
confrontacion de ideas y generacion de acuerdos, entre otros.

Cuando la curva alcanza el primer valle ésta estd totalmente cubierta en
azul, lo cual implica que se trabaja en el desarrollo de los algoritmos y la eva-
luacion del primer prototipo. Es decir, se lleva a cabo una primera representa-
cion computacional del fenémeno que se estd estudiando. Entre otras cosas, el
desarrollo de dicho modelo computacional: obliga al investigador a reflexionar
la teoria a un nivel de detalle que dificilmente se alcanza de otra manera;
permite realizar multiples pruebas en escenarios diversos y de esta manera
comprender mejor el fendmeno que se estudia; provee una herramienta para
estudiar la interaccion entre los diversos componentes que conforman el mo-
delo y asi obtener una perspectiva unica de la dindmica del problema.

Una vez terminada esta etapa la curva comienza a subir, creando otro es-
pacio ENCO, hasta que nuevamente alcanza una cresta. Durante este periodo,
empleando como referencias las caracteristicas del prototipo y los resultados
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que surgen de la evaluacion del mismo, comienza una reflexion que gira prin-
cipalmente sobre la pertinencia y validez de las representaciones algoritmicas
de los conceptos que se han modelado (por ejemplo, el de “norma social”),
la cual nos lleva nuevamente a debatir los temas centrales del proyecto en
términos de las ciencias sociales y las humanidades. A continuacion, el ciclo
se repite: se construye y se evalta el segundo prototipo lo cual desemboca en
nuevas discusiones generales sobre el proyecto, y asi sucesivamente. A me-
dida que avanza el proyecto, los acuerdos que surgen en los espacios ENCO
estan mas y mas condicionados por las experiencias de construir los distintos
prototipos; de igual manera, el tiempo que transcurre en terminar un ciclo
completo va disminuyendo (esta caracteristica se representan en la Figura 2
como “T1>T2>T3...”).

Recomiendo a aquellos lectores interesados en adentrarse en las ideas que
surgen en los espacios ENCO de este proyecto a revisar (Avila y Pérez y Pérez
2014; Pérez y Pérez y Castellanos 2013a, 2013b; Pérez y Pérez 2015d).

Conclusiones

Nos encontramos inmersos en la gran ola de la revolucion digital. Todavia
no tenemos claro ni su tamafio ni sus consecuencias. Dos de sus principales
caracteristicas son la velocidad vertiginosa con la que ocurren los eventos y
la tendencia a la fusion de lo digital con lo humano. La inteligencia artificial
en general, y la creatividad computacional en lo particular, ilustran el tipo de
investigaciones y desarrollos tecnoldgicos que impulsan esta nueva realidad.
Ante este contexto desconocido, el trabajo interdisciplinario ofrece una mane-
ra de comprender las transformaciones que estamos viviendo a diario y aporta
a la generaciéon de nuevo conocimiento pertinente para la sociedad.

A lo largo de este texto describo las caracteristicas del trabajo interdisci-
plinario e introduzco el concepto de Encuentro de Conocimientos (ENCO),
al cual defino como el espacio donde se funden los saberes disciplinarios para
producir una nueva perspectiva del mundo. Empleando al proyecto MEXI-
CA-impro como marco, detallo la dinamica del trabajo interdisciplinario en
términos de ciclos, que recorren dichos espacios ENCO, los cuales estan for-
mados por cuatro pasos basicos: 1) discusion de los conceptos alrededor de
los cuales gira el proyecto; 2) desarrollo de estrategias para su representacion
computacional; 3) construccion de prototipos; 4) evaluacion de los prototipos
y, con base en los resultados, vuelta a las discusiones de los conceptos bisicos
del proyecto. De esta manera, defiendo la tesis de la computadora como una
herramienta que permite representar fendmenos sociales relacionados con la
comunicacién, reflexionar sobre ellos y asi generar nuevo conocimiento que
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contribuya al entendimiento del problema que se estudia. Esta perspectiva se
contrapone a la visién de la computadora como una maquina que sélo sirve
para almacenar grandes cantidades de informacion y realizar cdlculos a gran
velocidad. El primer caso demanda del investigador una teoria que se pueda
expresar en términos algoritmicos; el énfasis estd en comprender cuales son
los elementos que conforman el proceso que se analiza y como se relacionan
entre si para producir los resultados deseados. En contraste, el segundo caso
privilegia el uso de la llamada “fuerza bruta” de la maquina. Es decir, no ve a la
computadora como una herramienta cognitiva que contribuya al entendimien-
to del mundo que nos rodea, sino como una forma de hacer mas eficientes las
formas tradicionales de trabajo, por ejemplo, en las ciencias sociales y en las
humanidades.

El representar en términos algoritmicos conceptos propios de las cien-
cias de la comunicacion obliga al investigador a expresar sus ideas de manera
concreta. Los prototipos que surgen de los modelos computacionales dan
la posibilidad de evaluar dichas ideas en diversos contextos; estos resultados
condicionan las discusiones que surgen en las diferentes etapas del proyecto.
Todo ello permite obtener una perspectiva que dificilmente se alcanzaria de
otra manera. Para lograrlo, es indispensable el desarrollo de habilidades como
la empatia académica, la confianza en el otro, la apertura a la confrontacion y
generacion de acuerdos, ente otros.

Debe quedar claro que un modelo computacional para la generaciéon co-
lectiva de narrativas, como su nombre lo indica, es una representacién en
términos algoritmicos de un fendémeno de comunicacién y no el fendmeno
en si. En otras palabras, una computadora no funciona como un cerebro: un
grupo de computadoras no interactian como lo hacen los humanos. Su poder
reside en proveer un marco que permite al investigador representar y evaluar
desde una perspectiva computacional fenémenos sociales (y de otros tipos).

En tiempos de la era digital, el trabajo interdisciplinario entre ciencias de
la comunicacién y la computacién simplemente es impostergable. ;Qué vamos
a hacer al respecto? Ojala este texto motive al lector a incursionar en esta fas-
cinante forma de colaboracion.
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