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Resumen: En esta comunicacidon planteamos tres propuestas de investigacién de
caracter hibrido (cientifico-tecnoldgicas y culturales) para analizar y/o construir
nuevas formas de entender nuestro conocimiento geoespacial y su virtualizaciéon en
Internet. La tesis principal que defendemos es que la gran mayoria de los proyectos
Web 2.0 de relevancia adolecen de un desequilibrio entre la geolocalizacién del
conocimiento que generan y la organizacién fiable de éste. Este desequilibrio
representa una oportunidad para abrir lineas de investigacion que permitan
resolverlo (cuando sea pertinente) o explotar ese desequilibrio para producir
nuevas herramientas de creacion cultural.

Introduccion

El grupo SemanticVille nace en el Departamento de Ciencias
de la Computacién e Inteligencia Artificial de la Universidad de
Sevilla, con el objetivo de crear herramientas tecnolégicas avanzadas
(utilizando la Ingenieria Informatica y la Inteligencia Artificial en su
construccion) que soporten el nacimiento de nuevas comunidades de
tipo MetaWeb!. El grupo esta formado, actualmente, por profesores
del citado departamento, alumnos del programa de doctorado
“Logica, Computacion e Inteligencia Artificial” y alumnos de
Ingenieria Informatica.

La premisa fundacional de SemanticVille es que cada proyecto
debe proporcionar a la comunidad de usuarios la plataforma que
facilite la produccion de conocimiento organizado, haciendo emerger
de esa forma nuevos productos culturales o informacionales. Se
pretende que la organizacién fiable del conocimiento sea un pilar
basico, utilizando técnicas semanticas (de la propia Web Semantica o
herramientas de menor alcance). Con el término emerger hacemos
referencia a nuestra intenciéon de minimizar la administracién del
proyecto una vez lanzado, permitiendo que, a medio plazo, la
comunidad (y su produccién cultural y/o de conocimiento) se
autogestione en el mayor grado posible (siempre que no se dane la
organizacion fiable del conocimiento producido).

Interfaces socialmente inteligentes

Las propuestas que presentamos estdn enraizadas en la
Inteligencia Artificial (IA), pero con potenciales aplicaciones fuera
del propio campo. Este ultimo aspecto no es, por supuesto, novedoso



en IA, pero ha cambiado draméaticamente el contexto, especialmente
en el caso de la Web. La expansién de las redes sociales en Internet y
el avance constante en el diseno de novedosas mashups®? estan
provocando que el nivel de aplicacién de la IA se extienda desde el
enfoque clasico a sociedades formadas por muchos agentes
(generalmente humanos). De esta forma, los investigadores nos
encontramos con un desafio aun mayor: explicar, monitorizar y
predecir el comportamiento de esas comunidades. El término que
utilizaré en este trabajo para referirme a este campo es el de
Inteligencia Colectiva®.

Un ejemplo interesante es el auge de los sistemas de
recomendacion social (como pueden ser Digg?, Menéame® o
Del.icio.us®) en el que la red se conforma como un filtro colectivo en
el que los usuarios depositan su confianza. El estudio de la evolucién
de estas redes como redes de confianza es una de las fronteras de la
[A para este siglo. Muchos investigadores en IA (entre los que se
encuentra J. Golbeck’, por ejemplo) opinan que es posible aislar
ciertos factores en los que se basan los usuarios para otorgar
confianza, para después integrarlo en sistemas ldégicos de
razonamiento automadtico, consiguiendo interfaces socialmente
inteligentes. Esta ultima idea es innovadora, pues, en la actualidad,
la adopciéon definitiva de tales herramientas depende
primordialmente de su aceptacion social (la famosa frase “siempre
estamos en beta” justifica e ironiza el proceso de propuesta,
adopcion y renovacion permanente de dichas aplicaciones).

Otro aspecto interesante que es necesario destacar es la
disponibilidad para los programadores de los datos (en forma de
apis®) de un gran numero de proyectos Web 2.0, lo que facilita la
generacion de nuevas aplicaciones mediante la composicion de
servicios Web 2.0. Asi, proyectos ambiciosos como Panoramio?, que
geolocaliza las fotos de los wusuarios, se basan en exitosas
aplicaciones de apis. El éxito de una composicién depende de varios
aspectos: usabilidad, valor anadido para el conocimiento, visibilidad
en la red, viabilidad computacional y otros como la viabilidad
econdmica (sorprendentemente considerado como secundario en la
etapa inicial). De todos esos aspectos, sdlo la usabilidad, valor
anadido y visibilidad son socialmente atractivos, y por tanto son muy
potenciados en los proyectos, mientras que los restantes permanecen
ocultos para la gran mayoria de los usuarios.

La brecha espacio-conocimiento

Las tres propuestas de investigacion multidisciplinares que se
proponen versan sobre las relaciones entre la IA, la representacién y
uso del espacio (geolocalizacién, virtualizacién del espacio, etc.) en
la Web 2.0 y la representacion del conocimiento global. La idea
transversal, comun, es la existencia de una brecha entre la
representacion/manejo del espacio y el grado de complejidad del
conocimiento de la red social (Véase fig. 1). Un analisis preliminar de



algunas de las redes sociales mas relevantes induce a pensar que
esta brecha no ha sido tenida en cuenta en el momento de

lanzamiento del sistema, pero, que en etapas posteriores,

los

proyectos han intentado salvarla (fig. 2) o hackers externos lo han

hecho (como muestra la tabla I,

en el caso

concreto de la

geolocalizacién).
IProyecto Lanzamiento [Geolocalizacién [Solucién propuesta Fecha de la solucion
Original
Second Life 2003 Virtual, SLurl [Para réplicas reales, no -—--
existe
Youtube 2005 No Sobre Google Maps unio 2007
[Flickr 2004 No Sobre Yahoo Maps Agosto 2006
Twitter 2006 INo Externa, twittervision.com |Abril 2007
[Facebook [2004 Posible, \Varias, personales ¢.?
no formalizada
Menéame 2005 INo Sobre Google Maps ulio 2007
[Freebase 2007 Posible, No es necesario, es --
no obligada osible

Tabla 1: Introduccién de la geolocalizacién en algunos proyectos
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Figura 1: La brecha espacio-conocimiento
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Figura 2: Mashups para salvar la brecha espacio-conocimiento

El conocimiento espacial no es, en todo caso, el tnico donde
existe una brecha de este tipo. Desde el punto de vista de la
Ingenieria del Conocimiento, la expansién de las redes sociales no ha
llevado aparejado una mejor calidad de la organizacién, es mds, se
ha exacerbado la sensacion de vivir en un caos de informacion. Los
usuarios no suelen considerarlo como un problema por que la red en
la que viven es una isla donde, mediante interpretaciones
compartidas (conocimiento comiun), los humanos entendemos la
informacion. Este conocimiento comin nos permite usar (vivir en)
distintas redes sociales. Pero en general, esas redes de conocimiento
son complejas, impredecibles y existe mucha informacién 1util que es
inmanejable computacionalmente, (en muchos casos, porque ni
siquiera se sabe donde estd, ni como interpretarla). De manera
similar a la brecha espacio-conocimiento, los prototipos no
contemplan la tarea de organizar el conocimiento, y en la mayoria de
los casos, el problema se ha convertido en irresoluble!®.

Un caso extremo: los metaversos

Curiosamente, el problema es especialmente grave en
proyectos donde la virtualizacién del espacio es prioritario (o su
razon de ser). El caso paradigmatico es Second Life (SL), puesto que
practicamente ninguna de las aplicaciones, sociedades artificiales,



sistemas geograficos asociados a SL etc. respeta un minimo de
organizacion del conocimiento que produce. Resulta sorprendente
que en un mundo virtual, matematizado, dominado por leyes (los
scripts), no haya nacido un metared social o una meta-organizacion
que se comporte bajo patrones ontoldgicos claros!!. No nos referimos
al conocimiento global de la red; bastaria con organizar un tipo
significativo de conocimiento. El problema se reproducird, con mayor
virulencia, en los incipientes metaversos'? bajo P2P, como The
metaverse project'®o el mas avanzado Open Croquet'®. De todas
formas, no sorprende, dado el actual estado de la Web Semantica y
los precedentes (el caos de informaciéon anteriormente citado no ha
dificultado el éxito de la Web 2.0) que las empresas no se preocupen
de este problema a la hora de invertir ingentes cantidades de dinero
en mundos virtuales®®.

En el enlace, http://es.youtube.com/watch?v=0Ki-fkyAtg8 se
presenta un video sobre las capacidades potenciales de Open
Croquet. Sin lugar a dudas, este tipo de proyectos son el futuro de la
Web 2.0 (éla Web 3.07?), pues universaliza la forma de presentar la
informacién y aprovecha las potencialidades de las redes P2P.
Cuando hablan de Web 3.0, existe una confusiéon muy extendida
segun la cual serd un hibrido entre la Web Semantica y las cansinas
utopias de la IA que el profano identifica con la ciencia ficcion.
Siendo realistas, la evolucién natural de las redes Web 2.0 deberia
pasar por conseguir que la gestion de documentos y artefactos
digitales de todo tipo se realice de manera casi mimética a nuestro
manejo de los libros y otros artefactos fisicos en la vida real. De
manera similar, la interaccion entre usuarios debe extender las
relaciones basadas en mensajes a relaciones virtuales semejantes a
las reales!®.

Esta evolucion provocara mas desafios para la organizacion del
conocimiento en los mundos virtuales, pero existe una clara
oportunidad de «crear islas virtuales con el conocimiento
organizado'’.

Tres propuestas de Investigacion multidisciplinares

Propuesta 1: Tratamiento del caos informacional.

El tratamiento de toda esa informacién (especialmente la
espacial) tiene un interés excepcional. La extraccion del
conocimiento, y el establecimiento de métodos para organizarlo
resulta esencial para el éxito de los proyectos metaweb. Como punto
de partida, se debe contemplar las aproximaciones desde la
Ingenieria del Conocimiento:



e Ingenieria Ontoldgica. Quizas la mas prometedora, si se desea
una organizacion ambiciosa del conocimiento. Limitaciones: la
dindmica de las redes es, en ocasiones, increiblemente rapida,
lo que implicaria una revisién constante.

e Limitarse a controlar el caos mediante la mineria de ontologias
(débiles y posiblemente parciales). Muy atractivo, facil de
disenar pero puede resultar demasiado pobre.

e Directamente, el diseno de un lenguaje que formatee la
aportaciéon de los usuarios. Opcién ideal. Utdpica en parte,
pues pasar de describir un lenguaje de comunicacién entre
agentes a un lenguaje que describa todo lo importante de la
aportacion va mas alld, incluso, de las descripciones
ontoldgicas de servicios web semanticos.

En el caso de mundos virtuales, parece mas adecuado tratar la
informacion con la tercera idea, pero delegando la creaciéon del
lenguaje espacial en la comunidad de usuarios (partiendo de una
ontologia'® o esquema conceptual basico). La propuesta consiste
en investigar como disenar plataformas donde se facilite la
emergencia de ese lenguaje a partir de la actividad de la
comunidad.

Propuesta 2: Proyectos digitales colaborativos basados en IA
para redisenar y virtualizar el espacio.

Con la tecnologia existente, es posible disefiar proyectos
innovadores que permitan a los usuarios (re)disenar aquellos
espacios (reales o no, actuales o no). Una idea muy interesante es
gue esa construccion sea colaborativa, no solo del contenido alojado
en el espacio, sino del mismo continente, del lugar. Existe la
posibilidad de que la misma creacion del universo virtual sea
producto del consenso de la comunidad.

Un ejemplo de este tipo de proyectos podria ser Wikirama
Spaces. La propuesta consiste en el disefio de plataformas donde los
usuarios transformen y (re)creen espacios de encuentro reales, de su
realidad urbana, segun los deseos de la comunidad, utilizando
técnicas semanticas. Wikirama Spaces se conformaria como una
plataforma que, sobre 1la base de wuna herramienta de
geolocalizacién, como es por ejemplo Google Earth, permita a sus
usuarios convertirse en proyectistas de las reformas urbanas en sus
entornos de interés, mediante una herramienta que se debe crear, la
Wikirama.

La wikirama estara basada en la filosofia Wiki pero orientada y
disefiada para el trabajo sobre el espacio (no solo textual). Es decir,
en base a una ontologia sobre los micro-lugares urbanos, los
usuarios transfomarian un microespacio de su ciudad en un nuevo



espacio basado en una transformacion virtual de éste. Las fases de
trabajo de los usuarios se podrian desglosar en:

1. En una primera fase, introducen en la wikirama del espacio
a transformar la informacion digital que poseen u obtienen del lugar:
fotografias digitales, videos, planos, etc. La introduccién de la
informacidon estaria distribuida y organizada mediante una plantilla.
Dicha plantilla se disefia a partir de una ontologia sobre el
urbanismo.

2. La wikirama ofrecerd diversas herramientas para que, a
partir de la informacién disponible, los usuarios trabajen sobre el
contenido de la wikirama, para representar su propuesta
remodeladora del lugar. Entre esas herramientas deben estar, por
ejemplo, las de retoque fotografico y otras que faciliten el (re)diseno
de las componentes arquitectdonicas y/o urbanas. Por supuesto, la
wikirama no es incompatible con las wikis clasicas y el contenido
textual formara parte de la documentacion.

3. La micro-comunidad interesada en un Iocus concreto
proyectarian el rediseiio del espacio, como propuesta
transformadora. Cada proyecto debe ser cerrado por la comunidad,
lo que no quiere decir que otra micro-comunidad no tenga un
proyecto distinto asociado al mismo espacio. Los proyectos cerrados
quedarian geolocalizados y publicados en la pagina de Wikirama
Spaces como proyecto un sujeto a valoracion publica por parte de la
comunidad (tanto usuarios de Wikirama Spaces como los visitantes
de éste), y en su caso, podria incluso ser trasladado a las
administraciones.

La novedad que presenta Wikirama Spaces, con respecto a
proyectos similares, es la autoorganizacion del conocimiento de la
comunidad mediante ontologias!®. Existe un alto grado de
apropiacion social del proyecto, una cuestiéon muy interesante (y
compleja) relacionada con los proyectos Web 2.0 que en el ejemplo
citado se elevaria incluso a la autoria de la propia ontologia?° sobre
lugares urbanos.

La IA no ofrece, por el momento, herramientas para analizar la
apropiacion social. Existen diversos estudios sobre las propiedades
matematico-computacionales de las redes sociales. De un andalisis
general de tales estudios se pueden extraer dos conclusiones. La
primera es que queda mucho por hacer. Los trabajos relevantes solo
arafan, por ahora, la complejidad de las redes. La segunda es que
las aproximaciones se basan en modelos demasiado simples, quizas
llevados por una afan descriptivo mas que predictivo. Con esto no
pretendemos trasladar una impresion pesimista de la situacion.
Simplemente, conjeturamos que -a medio plazo- se tendran que
reformular muchos aspectos, por la siguiente prevision (personal): el
siguiente paso en Internet no va a ser la implantacién de la Web



Semaéntica (ni la Metaweb a la que haciamos referencia en la
introduccién, que quedaria para una segunda fase). La préxima
batalla se librara por la apropiaciéon social de los grandes proyectos
Web 2.0, vy principalmente, los asociados a la geolocalizacién y
virtualizacion del espacio. Para este nuevo factor, el de la
apropiacién social, los estudios antes mencionados no son
adecuados.

Apropiacion social en la Web 2.0

Para entender mejor este tipo de conflictos, es necesario
pensar en la apropiacion social como un nuevo factor que debemos
analizar en cada proyecto. Es decir, consistiria en un pardmetro que
mediria el grado de gobierno que la comunidad de usuarios disfruta
sobre el proyecto que la sustenta. Ese parametro iria desde su
maximo grado (en proyectos de cooperativismo extremo) hasta el
minimo control que uno posee sobre su “vida de usuario” en las
paginas de Amazon, pasando por el aceptable grado de gobierno de
la red social, por parte de los propios usuarios, que permite
Menéame. Teniendo presente esta acepcién, existen varias razones
por las cuales debemos pensar que este conflicto es inevitable a
medio plazo?!:

1. Los proyectos con alto grado de apropiacién social tienen una
influencia més fuerte en la comunidad de usuarios que los que
son mas rigidos. Este hecho representa un arma de doble filo,
pues un grupo representativo de usuarios se pueden sublevary
pervertir la filosofia del proyecto*. Sin embargo, es la propia
alta estima de la comunidad la que previene este tipo de
ataques. Finalmente, es importante hacer notar que también
son mds atractivos para usuarios dindmicos y activos
generadores de conocimiento debido a la responsabilidad que
se delega en éstos?3.

2. El ciberactivismo estd comprendiendo que hay que atacar a los
proyectos que presumen de alistar a una comunidad fuerte de
usuarios, pero lo que en realidad pretenden es mantener una
gran cartera de clientes. Dejando a un lado los ciberataques
contra su seguridad, existen otro tipo de ataques que protestan
o0 manifiestan su descontento con la empresa subvertiendo su
caracter economicista y clientelar** aunque por ahora soélo
representan un tipo de Net art). Dos ejemplos son Amazon
Noir* y Google will eat itself?®.

3. Un buen numero de proyectos de éxito no tienen todavia
modelo de negocio (como es el caso de Youtube o Flickr), y se
contentan por ahora con aumentar el trafico en sus pdginas.
Para alcanzar beneficios, es previsible que un gran nimero de
éstos se decidan por utilizar la publicidad (intrusiva o no) como
fuente de ingresos. La publicidad puede provocar abandono y/o



rechazo de los usuarios?’. Si el sistema facilita mucho la
relacion social entre los usuarios, se amplificara la resonancia
en la red de las quejas, y se potenciarad la autoorganizacion.
Todavia no se han observado fendémenos de este tipo a gran
escala, pero es previsible que pronto aparezcan herramientas
muy potentes que faciliten al usuario migracion o replicacion
del contenido que ha aportado a otra red (al estilo de la de que
disponen los blogueros para migrar a Wordpress, pero mas
potentes, como la iniciativa Data Portability*®). La misma
naturaleza del software libre permite incluso, en algunos
casos, la replicacion del propio proyecto y su readaptacion a
los intereses de los usuarios?®.

En el caso de los metaversos como SL, el peligro para la empresa
propietaria de SL, Linden Lab, no proviene de las quejas por la
lentitud del sistema o sus limitaciones técnicas. El mayor peligro es
la aparicion de proyectos (P2P y de software libre) que permita
emigraciones masivas a nuevos metaversos donde el caracter
comercial y economicista de SL no exista o se ajuste a otros
intereses®°. En SL existen grupos terroristas que pretenden liberar a
SL de la dictadura capitalista que supone la falta de derechos
politicos de los avatares®. En realidad, intentan trasvasar el
concepto de nacion a la comunidad de avatares de SL. Este es uno de
los muchos ejemplos en los que se traslada un concepto asociado a
espacios reales a metaversos®’. Aunque a primera vista la idea
parece ingenua, e imposible de llevar a cabo (el trabajo deberia ser
realizado por un grupo bastante grande de activistas para que fuese
realmente visible), el desarrollo de nuevas técnicas en IA para
disenar agentes inteligentes, asi como el éxito de plataformas
multiagente (como JADE?3) hacen preveer, en un futuro no muy
lejano, un nuevo tipo de ataques a las redes sociales para aumentar
la apropiacién social del proyecto, y en particular SL. Esta idea, se
basa en la sintesis avatares artificiales racionales, sera tratada en la
ultima propuesta.

Este tipo de actividades antisistema se pueden potenciar si la
ambicién, el ciberactivismo politico de los grupos, se acerca a la
filosofia de las comunidades de software libre. Dicha filosofia podria
ser trasvasada no soélo al conocimiento libre, sino también a la
“comunidad virtual, libre y autogestionada”.

Existen otro tipo de intereses, mas espureos, que incitan a la
apropiacion social. Por ejemplo, el interés para apropiarse de una
red serda muy elevado si, por ejemplo, se basa en el uso de telefonia
movil, donde existe un canal de pago y por tanto susceptible de
generar ingresos directos, e incluso seria mucho mas atractiva si
admite la geolocalizacion del usuario®*.

Finalmente, también se observan otros casos donde el deseo de
apropiacion social es el reflejo de un deseo del mundo real. En estos
casos, los actores solo pretenden alcanzar en el metaverso un



objetivo que mimetiza otro real, frustrado o inalcanzable. Dos
ejemplos de esta ciberactividad son la campana de manifestaciones
en SL en la sede del PP y PSOE® y el impacto en los usuarios
argentinos de SL del caso de las Islas Malvinas recreadas
(terraformadas) en SL para ser subastadas®®.

Un proyecto con alto grado de apropiacién social se caracteriza
por exhibir una elevada competencia y solidez. Al igual que en el
caso del software, la mejora colectiva es una ventaja definitiva frente
a la opcion clasica basada en responsabilizar de esa tarea a un
reducido grupo de administradores. Finalmente, y centrandonos en
el aspecto social, las conexiones entre los usuarios son mucho mas
estables. La red de usuarios seria no s6lo de “mundo pequefo”, sino
que también las conexiones entre los usuarios serian mas fuertes.

Espacio y Metaweb. Geosemantica emergente

Una interesante introduccién a la semantica emergente es el
articulo de Cudré-Maraux y otros titulado Viewpoints on Emergent
Semantics®’. En el citado trabajo se describen las lineas generales
sobre las que encauzar el andlisis de la emergencia de artefactos
semanticos a partir de sistemas sociales (multiagente, humanos o
hibridos). En el caso de las sociedades instanciadas en metaversos,
existen nuevas posibilidades de andlisis referidas a lo que
denominamos Geosemadntica emergente.

El caso de Panoramio, o de otras utilidades de
geoposicionamiento de fotografias proporcionan reconstrucciones de
la realidad, y por tanto existe cierta satisfaccion en la comunidad de
usuarios con respecto al conocimiento espacial. Sin embargo, estas
propuestas resuelven el problema (del geoposicionamiento, en este
caso) mediante la referencia al mundo real y por tanto utilizan
implicitamente el modelo mental del mundo que tiene el usuario. En
el caso de los metaversos, la cogniciéon georreferencial puede ser
inutil, o incluso contraproducente.

Para entender como se puede solucionar el problema, tomemos
el caso concreto de Twitter donde la propia comunidad ha construido
herramientas (servicios Web 2.0) que, combinados, resuelven el
problema de la deficiente organizacion del conocimiento.

Una forma de organizar la conversacion en Twitter consiste en
la utilizaciobn de marcas semanticas (metadatos) en los
nanomensajes de Twitter con los denominados twitternanoformats®
(con evidentes limitaciones debido al nimero de caracteres de los
mensajes en Twitter). Esta propuesta, nacida de la comunidad de
usuarios, puede ser combinada con otra herramienta, un trazador, es
decir, un buscador especifico para Twitter’®®, para obtener
conversaciones tematicamente coherentes. Por ejemplo, con la
etiqueta tag se podria, mediante busqueda, recopilar una coleccion
de mensajes sobre un tema concreto. Desde cierto punto de vista, los


http://twitternanoformats.wikispaces.com/
http://twitter.com/

ese tipo de nanoformatos pueden ser considerados como una
poderosa técnica de estigmergia*® (es decir, una migaja puesta en el
entorno -twitter- que los agentes pueden seguir) para la obtencién de
conocimiento mas rico de los mensajes. Finalmente, combinando los
anteriores servicios con el servicio Twittervision*!, que geolocaliza
los mensajes de Twitter, se conseguiria una herramienta que
geolocalice conversaciones especificas extraidas de la conversacién
global que representa Twitter.

¢Qué hacer con un dominio mucho mdas complejo como SL? La
solucion debe pasar por la construccion comunal de una cartografia
(enciclopédica) del mundo SL*. Partiendo de la maxima “Sin
geografia no hay historia”, el proyecto de wuna cartografia
enciclopédica consistiria en una cartografia documentada, segun la
filosofia Wiki, y detallada segun los intereses de los usuarios. Con
esta herramienta se podran anclar las dindmicas comunicativas en
SL, y, por tanto se facilitara el desarrollo de una verdadera historia
de este metaverso (sin recurrir al todopoderoso Google para hacer
trazas o recuperar las multiples actividades que se desarrollan en
SL). Por ultimo, una cartografia implica en tultima instancia una
organizacion, y es en este ultimo aspecto donde la Ingenieria del
Conocimiento debe jugar un papel clave.

Propuesta 3: Agentes racionales artificiales con
geoinstanciadoscion virtual

El desarrollo de entornos virtuales de éxito como SL parece
facilitar la sintesis de agentes racionales que vivan en mundos
virtuales. Este proyecto parece retrotraernos a los fundamentos de
IA, proponiendo otra vez objetivos utdpicos como los planteados en
la conferencia de Darmouth**. O mas concretamente, a la posibilidad
de resolver el famoso test de Turing**, de manera aproximada. Sin
embargo, en el caso de SL, las propias limitaciones del mundo virtual
juegan a favor de la idea. La construccién del agente no tiene que
abordar todos los aspectos de la realidad, y los observadores
perdonarian muchas limitaciones del agente achacdndolas a la
“pobreza” tecnolégica de SL. Por ejemplo, ya existen sofisticados
bots conversacionales que, junto con la programacion del avatar
como un agente, se podria sintetizar un agente aceptable en SL.

Existen algunos resultados previos que parecen sugerir que es
factible, por ejemplo la implementacion de robots disenados para
explorar SecondLife para encontrar terrenos en venta*. El hecho de
que se haya liberado el cddigo del cliente de SL*® facilita el diseno de
interesantes aplicaciones, no basadas sdélo en scripts*’, y permiten la
construccion de verdaderos avatares completamente artificiales. En
estos momentos, solo son publicos ejemplos simples, como los robots
anteriormente mencionados y algunos pequenos experimentos con
sociedades artificiales (como la implementacién de hormigueros*®).



Actualmente estamos embarcados en el diseno de mascotas virtuales
mediante técnicas de agentes inteligentes.

Es necesario puntualizar que el objetivo consiste en sintetizar
un agente con comportamiento similar a un avatar conducido por
humano (ino a un humano!). En particular en su desenvolvimiento
espacial. La segunda fase de este proyecto consistira en reflejar esos
agentes en el mundo real mediante el disefio y construccién de
ventanas secondlife. Una ventana secondlife es wuna pantalla
instalada en un lugar de nuestro universo en la que se puede
contemplar la réplica virtual del lugar en SecondLife (véase figura 3,
donde simula la instalacién de una ventana SecondLife en el Louvre,
y donde se mostraria la réplica del Louvre en SecondLife). Estas
ventanas son bidireccionales y simularian una verdadera puerta de
conexion entre los dos mundos*®. Mediante tales ventanas se podran
observar los avatares que crucen por su campo de visién, y los
avatares podran contemplar a los humanos que crucen por delante
de la ventana en el mundo real. Lo verdaderamente interesante es
que los avatares artificiales seran indistinguibles para los
observadores de los avatares clasicos. Estamos estudiando incluso la
posibilidad de que las ventanas no se limiten a la imagen o el sonido,
y que sean tactiles.

Propuesta Final: Nuevas dimensiones espacio-topologicas
representadas en Internet.

Un tipo no muy comun de aplicaciones de la IA en el arte
electronico o Net Art es la representacion artistica del flujo de datos
y de las ejecuciones de sistemas inteligentes. Especialmente,
instalaciones que muestren al observador la complejidad de los



mecanismos de razonamiento, sus limitaciones en la representaciéon
del conocimiento y del razonamiento con éste®”:

Esta ultima propuesta (mas bien desafio, por las dificultades
que presenta inicialmente) ha sido sugerida por resultados que
hemos obtenido sobre la formalizacién de las propiedades
cualitativas del espacio. En el estudio de dichas propiedades, en su
representacion e interpretacion, el principio de la pobreza del
lenguaje®* juega un papel fundamental. Una de las consecuencias de
ese principio es la existencia de modelos no pretendidos, es decir,
modelos espaciales artificiales, no interpretables en el espacio real,
pero perfectamente consistentes con las especificaciones logicas de
éste (véase figura 4).

T
s DR
a %
P Pi
FP PP
| PO ||.-VI'PP|| TFP || EQ || IP.F'.'||.N]'T’P|'|| i || EC || fala |
il

Figura 4: Un nuevo tipo de conexion (recuadro de color) no
interpretable en nuestro espacio

Estos modelos no pretendidos, de los que so6lo conocemos
algunas propiedades, no solo difieren en la geometria. En realidad,
las propiedades que los distinguen son incompatibles con la
topologia de nuestro mundo. Por otro lado, como esas propiedades
estan especificadas formalmente, podemos razonar y obtener
propiedades de esas nuevas topologias®’. En cierto modo, esos
mundos son implementables en un ordenador, y ése es precisamente
el desafio que proponemos, una simulacion de esos nuevos espacios
como nuevos mundos artificiales. Tales mundos estarian
completamente despojados de referentes cognitivos, debido a la
incompatibilidad topoldgica con el mundo real. Los avatares se
desenvolverian en un nuevo espacio con unas caracteristicas
totalmente diferentes, que se deben aprehender mientras se vive en
€él. Resultara extremadamente interesante analizar cémo la
comunidad que vive en ese nuevo tipo de metaversos intenta
encontrar referentes reales para acomodar su actividad cultural,
artistica o lidica a un espacio de este tipo. Y finalmente, como nace
una nueva semiotica muy alejada de la real.



! Con el término MetaWeb nos referimos a la previsible nueva generacion de la Web que nacera
de la fusién natural entre la Web Semadantica y la Web 2.0. La idea basica es que la dindmica de
la red conduce desde el “desorden actual” a una interconexion eficiente (que no totalmente
efectiva) del conocimiento. Para una descripcién precisa visitese
http://novaspivack.typepad.com/nova spivacks weblog/2004/04/new version of .html .

2 Definicion de la wikipedia: Una aplicacién web hibrida (mashup o remezcla), es un sitio web o
aplicaciéon web que usa contenido de otras aplicaciones Web para crear un nuevo contenido

completo, consumiendo servicios directamente siempre a través de protocolo http.

3 El término “Inteligencia colectiva” es un término muy ambiguo y difuso (tanto como el de
“Web 2.0”). En general se puede entender tanto de forma restrictiva (andlisis del conocimiento
generado por colectividades, usualmente mediante técnicas de aprendizaje automéatico) como
de forma méas general y multidisciplinar (englobando técnicas de sociologia, Matematicas etc.).
En este trabajo se debe entender como la aplicacién de técnicas de andlisis de sistemas
multiagente de IA a las redes sociales en Internet, que engloba a la forma restrictiva.

“http://digg.com/

*http://meneame.net/

http://del.icio.us/

"http://www.cs.umd.edu/~golbeck/research.shtml

8 Una API, acrénoimo de Application Programming Interface (Interfaz de Programacion de

Aplicaciones) es un conjunto de especificaciones de comunicacion entre componentes software.

“http://www.panoramio.com/

0De hecho, este problema es el que los incipientes proyectos metaweb pretenden evitar. Una

empresa de ese tipo genera diariamente tal cantidad cantidad de datos y posee ya tanto cono-

cimiento oculto que plantea severas dificultades:

° Integracion de la informacion de manera estatica. La gran cantidad de informacion
almacenada requiere un inmenso trabajo de integraciéon, amén de necesitar la construccion
de una ontologia a partir de esos datos.

° Integracion de la informacion entrante. Si por algo se caracteriza la Web 2.0 es por
la dosis de libertad del usuario a la hora de organizar el conocimiento que aporta. Esto sig-
nifica, entre otras cosas, que una masa critica de usuarios podria (consciente o inconscien-
temente), reformular conceptos de la ontologia que soporta el conocimiento de la empresa.

° Es muy caro, y, por ahora, no se percibe ningtin beneficio para el valor de la empresa.

° CY el feedback? Es decir, ¢y el usuario de la red social? éque opinaria de una organiza-
cién del conocimiento que no se ajusta a sus intereses? ¢Y si una masa critica de usuarios
percibe que sus aportaciones estan mal integradas (por el motivo que sea)?

"Es decir, tenga predefinido alguna forma de organizacién del conocimiento.
12 Extraido de la Wikipedia: El término metaverso proviene de la novela Snow Crash, publicada
en 1992 por Neal Stephenson, y se usa frecuentemente para describir la vision del trabajo en
espacios 3D totalmente inmersivos. Los metaversos son entornos donde los humanos
interactian social y econdmicamente como iconos a través de un soporte légico en un
ciberespacio que actiia como una metafora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas.
Bhttp://metaverse.sourceforge.net/
“http://wwwopencroquet.org/index.php/Main Page
15Léase al respecto el articulo $1 billion invested in 35 virtual worlds companies from October
2006 to October 2007 (http://www.yvirtualworldsmanagement.com/2007/index.html)
16Como ejemplo de la importancia del grafo social en el futuro de la Web Seméntica basta
observar los resultados obtenidos por Tim Finin, utilizando la herramienta Many eyes (que esta
desarrollando IBM) para visualizar los namespaces mas utilizados en las ontologias
recuperadas con el buscador de ontologias SWOOGLE (véase en
http://services.alphaworks.ibm.com/manyeyes/view/SusyHEsOtha6vB-0olWIE2- ). Existe un
claro predominio de los de RDF (propios de ontologias) y de FOAF (basado en una ontologia
sobre relaciones sociales entre autores de paginas web). Es decir, predominan las herramientas
mas simples (RDF) y sociales (FOAF).

17Por ejemplo, en empresas que apuesten por esa tecnologia para reestructurar su organizacion

humana y del conocimiento. Analicemos un momento algunas ventajas tendria crear una isla

Open Croquet son:

° Economia: Reuniones de directivos de distintas sedes se celebraran, sin coste de
desplazamiento, en la isla.
° Organizacion virtual del conocimiento: Se almacenan los documentos electrénicos

como los reales, pero en un mundo virtual. La conducta humana es esencialmente espacial,
por lo que el manejo y almacenaje de documentos electrénicos serd mucho mas cémodo y


http://services.alphaworks.ibm.com/manyeyes/view/SusyHEsOtha6vB-oolWIE2-
http://www.virtualworldsmanagement.com/2007/index.html
http://www.opencroquet.org/index.php/Main_Page
http://metaverse.sourceforge.net/
http://www.panoramio.com/
http://www.cs.umd.edu/~golbeck/research.shtml
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http://meneame.net/
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eficiente que la busqueda de ficheros en grandes repositorios de informacion.

° Integracion de servicios: Con el oportuno interfaz, diversos empleados podran
interaccionar sobre tableros de servicios para producir composiciones inteligentes.
° Experimentacion del cliente sobre prototipos: Esto ya es una realidad en Second

Life (por ejemplo, Toyota lo hace). En el caso de una isla, podriamos -como rasgo avanzado-
alterar la fisica de una habitacién para simular el comportamiento de objetos muy
novedosos (por ejemplo, aviones unipersonales). Un ejemplo en Espaila serd el proyecto de
recrear en SL la futura Ciudad de la Justicia de Madrid,
http://www.campusjusticia.com/index.php?option=com content&task=view&id=64&Itemid
=9

° Gobierno semantico de la informacion en el mundo virtual: La ventaja definitiva,
aunque todavia es un desafio. Combinando una ontologia de andlisis de objetos virtuales 3D
con una sobre el dominio del conocimiento de la empresa (y un lenguaje de comunicacién de
agentes como FIPA ACL), se podria anotar semanticamente los eventos que ocurran en la
isla de la empresa. Por ejemplo, se anotarian semanticamente las reuniones virtuales de los
ejecutivos, por ejemplo (facilitando la difusiéon de sus decisiones). Por ahora, s6lo empresas
como IBM apuestan por mundos virtuales como SL para las reuniones (http:/www-
05.ibm.com/es/press/informes/3D.html), (pero sin contemplar el gobierno semdantico de
dicha actividad).

18 Una ontologia es una formalizacion explicita de una conceptualizacién. Una conceptualizacién

es una representacion de aspectos del universo de discurso de interés.

19 Esta propuesta se puede considerar como una opcion intermedia entre dos aproximaciones

para la orgamzacmn del conocmuento generado en las comunidades virtuales. Véase

conocumento -en-una-empresa-web-20-incipiente/ y en
http://www.cs.us.es/~joaquin/blog/index.php/2007/10/15/sobre-la-organizacion-del-
conocimiento-en-una-empresa-web-20-de-exito/ .

20 Véase Ontologias bajo creative commons. El futuro del conocimiento en la Web
(comunicaciéon presentada en III Congreso Internacional de Software Libre, 2007)
(http://www.freesoftwareworldconference.com/virtual/comunicaciones/ontocom open.pdf). En
este trabajo discutimos la necesidad de refinar las licencias de uso libre para asegurar que las
ontologias derivadas gozen de algun tipo de compatibilidad y seguridad (l6gica y social), que
puedan ser monitorizadas por el creador.

21 Adaptado de http://www.cs.us.es/~joaquin/blog/index.php/2008/01/15/la-previsible-evolucion-

de-la-web-20-la-apropiacion-social-de-los-proyectos-diez-razones

2 A modo de ejemplo http://ricardogalli.com/2008/01/24/los-nombres-apellidos-y-correos-de-

algunos-del-psoe-o-redprogresistanet-y-lasideases/

23Véase el crecimiento de fresqui (similar a menéame, pero con menos apropiacién social)
comparado con menéame en compete.com.

24 En palabras de Geert Lovink: “Hasta la fecha, la Web 2.0 inicamente ha contribuido a que los
ricos sean todavia maés ricos. Ha llegado el momento de que las “multitudes” se liberen de esa
légica” (Isubmit, YouProfile, Werank, comunicacion de Inclusiva07, pag. 38)

%5 El proyecto Amazon Noir (http://www.amazon-noir.com/) extrae de Amazon.com el texto de
de los libros que se pueden consultar en linea y los pone a disposicién del publico
gratuitamente en formato pdf.

%6 El proyecto Google will eat itself (http://gwei.org/index.php ) utiliza el propio servicio de
anuncios de Google para generar ingresos que invierten comprando acciones de Google, con el
objetivo de hacerse con el control de la compafiia. Actualmente, el sistema estima que
necesitaria 202.345.120 afios para obtener dicho control.

¥TVéase, por ejemplo, la propuesta de manifestarse (contra la mala gestién de las diversas
formas de spam en Myspace) borrando el perfil de usuario
http://www.elmundo.es/elmundo/2008/01/23/catalejo/1201107682.html

28 El proyecto Data Portability (http://www.dataportability.org/) pretende que los contenidos
personales de los usuarios puedan compartirse en diferentes redes sociales y servicios Web 2.0
%Véase por ejemplo http://wwwautobombo.es, un clon de menéame donde los usuarios que
quieren autopromocionar sus blogs y paginas web lo pueden hacer con libertad (pues en
menéame estd penalizado la autopromocién continuada).

30 Existe una especial atraccion por proyectos no monetaristas, no basados en la economia de la
escasez como SL, http://wwwdeugarte.com/second-life-pasa-a-mejor-vida. Vease también el
proyecto libsecondlife http://wwwlibsecondlife.org/wiki/Main Page.

31 http://secondlla.googlepages.com/
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32 FEl espacio social ya ha sido trasladado a Internet por muchos jévenes que utilizan
plataformas como MySpace para establecer y enriquecer, fuera del control paterno, relaciones
que otras generaciones vivian en los espacios publicos (véase el articulo de Geert Lovink
Isubmit, youprofile, werank, actas de Inclusiva 07, http://medialab-
prado.es/article/documentacion - 1 _encuentro_inclusiva-net

3http://jade.tilab.com/

3La geolocalizacion de los teléfonos moviles estd restringida, y no es posible salvo deseo
expreso del usuario y bajo ciertas condiciones excepcionales. Por tanto, una plataforma con
permiso de geolocalizacién contiene datos (y permisos) sobre informacion personal sensible (se
sabe en todo momento donde estd el usuario) y potencialmente peligrosa (o usable para fines
comerciales) Esto las convierte en un trofeo muy atractivo para crackers.

35 http://www. 20minutos. es[notlclaZZ 3541 9[O[ppmsoe15econd[

37 http: //wwwstarlab vub.ac. be/staff/mustafa/pubhcatlons/40900001 pdf
**http://microformats.org/wiki/twitternanoformats

3950bre el buscador para Twitter; véase por ejemplo Twitterment (http://www twitterment.com),
que también nos permite comparar entre si dos etiquetas (lo que seria util si utilizdramos
etiquetas de tipo negativo, es decir, etiquetas que resten importancia al mensaje con respecto a
otros que componen la conversacion).

40La estigmergia es un método de comunicacién indirecta propia de sistemas multiagente con
poco knowledge level. La idea consiste en simular el comportamiento de las hormigas que les
permite orientarse espacialmente para llegar a su hormiguero mediante marcas quimicas.
Véase http://es.wikipedia.org/wiki/Estigmergia

“Thttp://twittervision.com/

42 Un incipiente proyecto en ese sentido es http://secondpedia.info/pmwiki.php
“http://en.wikipedia.org/wiki/Dartmouth _Conferences
“http://es.wikipedia.org/wiki/Prueba de Turing
“Shttp://www.spanishorientation.com/comunidad/modules.
=115
“6http://blog.secondlife.com/2007/01/08/embracing-the-inevitable/

47 Véase la descripcion de la performance Spawn of the Surreal en el articulo de M.P. Martinez y

T. Sentamans_Deslices de un avatar: Prestidigitacion y praxis artistica en Second Life,
http: //medlalab—

hp?name=Forums&file=viewtopic&t

Incluswa 2007.

“®http://radar.oreilly.com/archives/2007/06/ant_simulation.html

49 Conexiones de ese tipo, mas simples, existen, como Sltwitter http://www.sltwitter.net/

% Un ejemplo de este tipo de aplicaciones es Ultima Ratio (http://www.sabonjo.de/), una
instalacion presentada en el certamen Ars Electronica 98, en la que el espectador influye en la
capacidad argumentativa de un sistema de razonamiento automatico para agentes, con las
consecuencias l6gicas correspondientes.

*Dicho principio afirma que no es posible obtener una teoria formalizada de la que se pueda
deducir todo el conocimiento (cualitativo) de un entorno espacial.

%2Todo el estudio preliminar acerca de la sintesis de nuevas relaciones espaciales se puede
encontrar en la tesis de A. M. Chavez Gonzalez Razonamiento mereotopoldgico automatizado
para la depuracién de ontologias, dirgida por el autor.
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