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RESUMEN

a tecnologia ha traido consigo disminuir los procesos y facilitarlos, la mayor

parte de la poblacién tiene consigo un teléfono celular al cual dedica gran

parte de su tiempo y atencidn, los disefiadores y artistas que se dedican
al arte digital usan las tecnologfas como plataformas que sirven de inspiracién,
de referencia, de consulta y como una herramienta de difusién como parte del
emprendimiento. ;De qué manera influyen la tecnologia a la hora de realizar obra
artistica y cémo se relaciona esto con la imagen digital? Bajo esta pregunta se ha
planteado como objetivos conocer el concepto de arte digital que tiene la comu-
nidad de Artes Visuales de la Facultad de Bellas Artes de la UAQ y cémo lo aplica
para generar proyectos artisticos u obras, asi como su impacto en sus procesos
creativos. Todas estas cuestiones se responderdn mediante la realizacién de una
entrevista semiguiada haciendo la validacién por medio del programa Atlas.ti 8
versiénl.6. Analizando las respuestas se pretende poder llegar a conclusiones en
donde se pueda crear una definicién de arte digital propuesta por las dos comuni-
dades de Artes Visuales, los disefiadores gréficos y artistas plésticos. Por ende, si yo
realizo las entrevistas entones tendré el conocimiento del concepto del arte digital
y cémo es aplicado en proyectos artisticos y procesos creativos. El 67.7% de los
artistas afirma que las tecnologfas han ayudado a su proceso creativo y que existen
ventajas considerables que ha traido para el arte vivir en una era digital.

Palabras clave: arte digital, tecnologia, proyectos artisticos, emprendimiento.
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SuMARY

Technology has brought about reducing processes and facilitating them, most of
the population has a cell phone with them to which they dedicate much of their
time and attention, designers and artists who dedicate themselves to digital art
use technologies as platforms that serve inspiration, reference, consultation and
as a dissemination tool as part of the undertaking. In what way does technology
influence the creation of artistic work and how is this related to the digital im-
age? Under this question, the objectives have been raised to know the concept of
digital art that the Visual Arts community of the UAQ Faculty of Fine Arts has
and how it applies it to generate artistic projects or works, as well as its impact
on their creative processes. All these questions will be answered by conducting a
semi-guided interview, validating using the Atlas.ti 8 version 1.6 program. By ana-
lyzing the answers, it is intended to be able to reach conclusions where a definition
of digital art can be created proposed by the two Visual Arts communities, graphic
designers and visual artists. Therefore, if I do the interviews then I will have the
knowledge of the concept of digital art and how it is applied in artistic projects
and creative processes. 67.7% of artists affirm that technologies have helped their
creative process and that there are considerable advantages that living in a digital
age has brought to art.
Keywords: digital art, technology, art projects, entrepreneurship.

INTRODUCCION

La tecnologia digital ha florecido desde el siglo pasado, pero hoy en dia se encuen-
tra en auge, cada vez se disminuyen los tiempos en que una actualizacién sustituye
a otra, el tiempo en que se crea una maquina nueva para hacerla mds éptima que
la pasada, es menor. La tecnologfa es mds que regularmente usada para los artistas
y disefiadores, y para aquellos que aun no siéndolo, se vuelve tan necesaria en la
era digital actual. Por tanto, unido a la tecnologia se ha dado el florecimiento del
arte digital, y sus diferentes variantes, sumando a esto la creacién de las nuevas
plataformas, softwares y herramientas para facilitar el proceso artistico de creacién
no tradicional, andlogo o artesanal del arte.

Estos avances y acontecimientos histéricos, tanto permitieron dar pasos a nue-

vas formas de comunicacidn y expresion artistica, social y cultural, y en el arte, el
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surgimiento de movimientos, que retoman la tecnologia como medio de expre-
sién y soporte. Y de esta manera brindar las tecnologias, la posibilidad de generar
interfaces audiovisuales, obras, arte digital y la manipulacién de la propia imagen.
(Sora, 2016)

La imagen y el arte digital por tanto considero que es importante estudiar, ya
que a lo largo de mi carrera siempre ha estado presente, ya sea como referencia,
como producto a realizar u obra. Ademds de poder estudiar y reflexionar sobre
los procesos de creacion ya desde diferentes softwares o el uso de la tecnologia al
generar una obra tradicional andloga.

:De qué manera influyen la tecnologia a la hora de realizar una obra artistica y
cémo se relaciona esto con la imagen digital?

La concepcidn de arte digital y su relacién con la tecnologia difiere en la co-
munidad de artes pldsticas y visuales de la Facultad de Bellas Artes, al concebir
unos al performance como principales representantes de esta relacién y la de los
disenadores la ilustracion digital. La relacién entre el arte y la tecnologia permite
disminuir los procesos de elaboracion y gracias al surgimiento de los medios digitales
tecnoldgicos nace el arte digital.

El objetivo general es conocer el concepto de arte digital que tiene la comuni-
dad de Artes Visuales de la Facultad Bellas Artes de la UAQ y cémo lo aplica para
generar proyectos artisticos u obras, asi como su impacto en sus procesos creativos.

Hipétesis cierta: Si se realizan las entrevistas entonces se tiene el conocimiento
del concepto de arte digital de la comunidad de Artes Visuales de la Facultad Be-
llas Artes de la UAQ pueden definir el arte digital y cémo lo aplica en proyectos
artisticos y procesos creativos.

Hipétesis nula: Si se realizan las entrevistas entonces no se tiene el conocimien-
to del concepto de arte digital de la comunidad de Artes Visuales de la Facultad
Bellas Artes de la UAQ pueden definir el arte digital y cémo lo aplica en proyectos
artisticos y procesos creativos.

Variable dependiente: Una de las principales causas que originan al arte di-
gital es el surgimiento de los medios electrénicos, sin ellos no se podria tanto
visualizarlo, asi como crearlo, lo que genera la necesidad de uso de softwares
cono Photoshop o Ilustrador instalados en las computadoras para hacer ilustra-
ciones. Incluso en tiempos mds tempranos con la invencién de la televisién, las
computadoras y el celular, la imagen vista en dispositivos electrénicos que da

paso a la imagen digital.
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Variable independiente: No se ha prestado suficiente atencién o importancia
al generar arte digital, debido a la saturados de imdgenes y arte digital que no se
observa la presencia e importancia.

La investigacién es viable ya que se cuenta con el lenguaje propio de la imagen
referencial como lo es la imagen digital y el arte digital. Se conocen los nombres
de software, programas, lenguaje propio del disefio y tecnicismos. De igual forma
se tiene el conocimiento del espacio donde se pretenden realizar las entrevistas, la
facultad de bellas artes en la universidad auténoma de Querétaro.

La objetivacién es pertinente por la era global en la que se vive donde el arte
no puede quedarse atrds. El diseno gréfico naciente en gran medida por el surgi-
miento de las tecnologias y en especifico la computadora, ha facilitado las tareas
no solo de los disenadores y artistas visuales, sino de la sociedad en general y de

creadores de diferentes ramas.

Marco TeEOriCcO

El arte digital estd en florecimiento y es pertinente estudiarlo, generar nuevas al-
ternativas de generar arte digital y estudiar su evolucién y crecimiento, ya que
al estar estrechamente el arte digital relacionado con las tecnologfas y estas al ir
evolucionando continua y velozmente es consecuente que esté también cambie,
evolucione, y sus aplicaciones sean cada vez mds diversas.

El arte estd en constante cambio, prueba de ello es la propia historia del arte,
que ha dado paso a lo que se conoce como arte en la actualidad, donde diferentes
técnicas han surgido, asi como la manera de involucrarse y generar obras que se
mezclen en diversos campos, manifestdndose ya no solo con los medios tradicio-
nales, sino también con las tecnologias. (Lépez del Rincédn, 2014)

Es en base a este encuentro entre la interaccién de la realidad y la ficcién, que
se permite cambiar y modificar la obra de arte por medio de la tecnologia, la obra
ya no es unica e inmodificable, por este medio se resignifica el concepto de obra
de arte y de igual forma su unién hace posible incluso, llegar a la linea entre los
limites de la realidad y la ficcién. (Molinari, 2013)

Los procesos de aprendizaje y de comunicacién en las artes tienen permeadas
en si, el uso de tecnologias, asi como en la sociedad misma que evoluciona de la
mano de las tecnologias, las nuevas formas de comunicacién y de gestién de infor-

macion en linea “plataformas digitales, independientemente del lugar y el tiempo,
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permite que las personas se comuniquen, colaboren y compartan sus ideas, pu-
diendo adicionalmente enriquecer al tradicional mensaje textual con contenido
audiovisual e hipertextual.”(Ramirez & Casillas, 2014)

La tecnologia en el arte y el performance también ha generado un vinculo es-
trecho entre hombre y mdquina, donde pareciera existir una simbiosis. Ya que en
la era digital nace con medios electrénicos al alcance. Las nuevas mdquinas y los
nuevos dispositivos se han ido adaptando, introduciendo e integrando a nuestra
vida e incluso a nuestro cuerpo, por ejemplo, en la salud con las prétesis, en la
genética, y en el arte al ser ttil como forma de expresion. (Mejia R., 2014)

Pareciera entonces que la herramienta es la que hace el trabajo, que cualquiera
puede hacer fotografia, sin importar el control de la técnica o el conocimiento del
artefacto y éste sin control de la imagen digital pareciera traer la desvirtualizacién

de la préctica fotografica.

MEeTODOLOGIA

La investigacién se desarrollé a través de método cualitativo, como herramienta
se utilizé la entrevista semiguiada, el tipo de investigacion refiere a la descriptiva,
y durante el proceso se puso en prictica los conceptos de la investigacién por ob-
servacién, andlisis, experimental, fenomenoldgica y etnogréfica. La entrevista se
aplicé en la ciudad de Querétaro, en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad
Auténoma de Querétaro, la muestra fue aleatoria dentro del espacio de la facultad,
y se hizo distincién entre artistas pldsticos y disefadores, asi como alumnos de la
facultad de psicologia que se encontraban en dentro de las instalaciones.

Se grabaron las entrevistas con un dispositivo mévil, para poder tener acceso
a la evidencia e informacidén recabada. La intencién de la entrevista fue tener una
pequena charla con los entrevistados, guidndose de las preguntas planteadas, con
el objetivo de saber el concepto que tienen los estudiantes sobre el arte digital, y
qué tan profundo ha sido su acercamiento a éste. Si comparten puntos de vista en
comun sobre aspectos positivos o negativos de la y tecnologia frente al arte.

El instrumento de validacién es Atlas.ti 8 versiéonl.6 para el sistema operativo
IOS de Mac y para Windows, donde se pusieron a prueba las entrevistas hechas a
un grupo escogido aleatoriamente de personas conocidas o que simplemente se en-
contraran en la facultad de Bellas Artes de la U.A.Q. entre las 12 y las 4 de la tarde

del mes de agosto de 2017, de preferencia en las dreas destinadas para artes visuales.
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Los estudios descriptivos permiten el andlisis de los datos de un determinado
grupo de estudio, busca identificar las caracteristicas importantes, en este caso
se plantea el estudio de los estudiantes de la facultad de bellas artes. Este tipo de
investigacién permite que se describa o se explique la situaciéon que es de nuestro
interés, y que es este punto de la investigacién se da por tanto las caracteristicas
principales, del objeto de estudio, el contexto, las necesidades, de la situacién
que se estudia y con esta informacién desarrollar una justificacién. (Hurtado de
Barrera, 2010:90)

Al investigar la observacién fue importante a medida, que ésa auxili6 al poder
conocer qué cualidades de los hechos o lo que ocurre, son las que se ajustan a nues-
tra hipdtesis. Segtin Bunge, esta observacién debe ser intencionada, con objetivos
planteados; ilustrada, es decir, observada desde un punto de vista teérico; selectiva,
para poder separar los datos mds importantes e interpretativa, al explicar los datos
obtenidos posteriores a nuestra observacién. (Flores Espejo, 2017:27)

La investigacion por andlisis refiere a dividir o descomponer un todas unas sus
diferentes partes, para su estudio. En nuestro caso exclusivo, se encuentra el andli-
sis de encuestas o entrevistas semiguiada, donde se trabajé bajo datos obtenidos en
un muestreo para mayor comprensién e interpretacién del problema. La técnica
del andlisis para la investigacién, fue descriptiva, objetiva, sistemdtica, para poder
interpretar de manera objetiva el contenido. (Lépez Noguero, 2009:170)

El estudio etnogrifico fue propuesto por antropdlogos y socidlogos, segin
Anthony Giddens refiere al estudio de un grupo de personas en un cierto periodo,
si bien es acompafiado por medio de la observacién y la entrevista, para conocer
el comportamiento u opinién del grupo estudiado. Etimolégicamente viene del
griego “ethnos” que significa tribu o pueblo, y del método de investigacion para
saber o describir el modo en el que vive un grupo de seres humanos o una muestra
tomada para su estudio. (Martinez Garrido & Murillo, 2010:2)

10
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Q BT ESTABLECER

INICIO

DEL
PROYECTO

CODE

FiGURA 1. INSTRUMENTO DE VALIDACION METODOLOGIA DE APLICACION

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

REesurrapos

Los resultados que se obtuvieron a lo largo de la investigacién permitieron escla-
recer las preguntas y cuestionamientos que se tenfan al iniciar el estudio, asi como
poder responder a la pregunta de investigacion, comprobar las hipdtesis existentes
y cumplir con los objetivos. Estos resultados se obtuvieron mediante la entrevista
semiguiada.

En base a la muestra que se obtuvo de las personas entrevistadas que pertene-
cen a la comunidad de Artes Visuales de la Facultad Bellas Artes de la UAQ), se en-
cuentran las dos principales ramas o especialidades de la carrera de Artes visuales,
la linea terminal en Disefio Gréfico y la linea terminal en Artes Plasticas.

Del 100% de la muestra se obtuvo que el 66.7% pertenece al drea de Disefio,
mientras que en el drea de Artes Plésticas se obtuvo un 33.3%. Por lo que la infor-
macién recabada recae en mayor medida en el punto de vista de los disenadores,
éste aspecto importante que ellos son los que tienen una relacién mds estrecha con

la tecnologia digital.

11
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AREA

PLASTICAS

piseflo
66,7

FiGURA 2. ESPECIALIDAD EN LINEA TERMINAL

FuenTE: ELABORACION PRrOPIA

De la comunidad entrevistada en el rango que corresponde a clasificarlos por su
sexo, se obtuvo que del 100% de los encuestados o participantes 66.7% de ellos
pertenecen al sexo femenino mientras que el 33.7% al masculino. De estas per-
sonas se tiene estudiantes encuentran tanto en las dreas de Disefio Gréfico como
en la de Artes Plasticas y psicologia, en un rango de edad de entre 21 a 27 anos.
Por lo que se puede concluir que el indice de la poblacién en nuestros encuestados

prevalece el sexo femenino sobre el masculino.

SEXO DISENO GRAFICO

MASCULING
16,7%

FEMENING

FiGURrA 3. SEXO EN EL AREA DE DISENO GRAFICO

FueNnTE: ELABORACION PrROPIA

Los datos obtenidos que corresponden al sexo en el drea de Disefio Griéfico, se
tiene que del 100% de estos el 83.3% corresponde al sexo femenino mientras que
el 16.7 al sexo masculino, prevaleciendo pues, la opinién de las mujeres en el drea
de Diseno Grifico.

12
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SEXO ARTES PLASICAS

FEMENINO

333%

MASCULINO
88.7%

Ficura 4. SExo ARTESs PLAsTICAS

FuenTE: ELABORACION PrROPIA

Contrario al caso anterior, se obtuvo que el drea de Artes Pldsticas el sexo con
mayor incidencia fue el Masculino con un 66.7% y el Femenino con un 33.3%.
En lo que refiere a la edad de la muestra, clasificindolos ahora en Disefiadores
Grificos y Artistas Pldsticos.

La definicién general, de los artistas pldsticos, generada a partir de la identi-
ficacién de los conceptos con mayor repeticion de estos, al formular su respuesta
a la pregunta ;Qué entiendes por arte digital? Omitiendo las especificaciones de
programas, productos finales y técnicas fue:

Aquellas herramientas o creaciones que utilizan tecnologfa, programas y com-
putadoras. Esto al ser mencionada la palabra Herramienta con un 16.7% de fre-
cuencia, Creacién con un 11.1%, Tecnologia 16.7%, Programas 16.7% y Com-
putadora 11.1%.

ARTE DIGITAL: ARTISTAS PLASTICOS

Digital

Softwere
Sintécnicas tradicionales

Imegenes

Creacién
111

Video-Arte

Computadora

Tecnologie
167%

Ficura 5. DEFINICION DE ARTE DiGiTaL: ARTISTAS PLASTICOS

FueNTE: ELABORACION PRrOPIA

13
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Por otro lado, la definicién, de los disefiadores gréficos, generada igualmente a
partir del método anterior, para definir el Arte Digital fue: Arte que utiliza la
computadora, Medios y Plataformas Digitales; asi como Sistemas, Medios, y Dis-
positivos Electrénicos. Esto al ser mencionada la palabra Arte con un 10% de
frecuencia, Computadora con un 16.7%, Medios/ Plataformas Digitales 13.3% y
Sistemas/Medios/Dispositivos Electrénicos con un 10%.

ARTE DIGITAL: DISENADORES GRAFICOS

ane
Obras

Procesa

Tablet Creacién

Sistema/Medio/Dispos Disclpling

Herramienta
Expresion

Medios /Platatormas
" Computadora

Ficura 6. DErFINICION DE ARTE DicITAL: DISENADORES GRAFICOS

FuenTE: ELABORACION PrROPIA

La definicidn de los artistas pldsticos parecié estar més sintonizada o de acuerdo al
no profundizar en sus respuestas, ya que no se obtuvo tantas variantes de concep-
tos como con los disenadores, por el hecho de estar mds cercanos al arte digital que
los artistas pldsticos, los cuales se apegan mds a las técnicas tradicionales.

Por otro lado, al cuestionar a los entrevistados acerca de 3 ejemplos que ejem-
plificaran el arte digital donde y se integrasen las tecnologias con el arte las res-
puestas difirieron en las dos dreas de la comunidad, la de Diseno Gréfico y la de
Artes Plisticas. Ya que los disefiadores se identificaron con la Ilustracién digital
con un 15.6% de frecuencia; mientras que los artistas pldsticos con el Performance

con un 16.7%.

14
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EJEMPLOS ARTE DIGITAL: DISENADORES GRAFICOS

Pégina web

X Hustrocion digital

Muest-as Audiovisua 15.6%

E-dn wociala

Lidros Digitales

s Fomgratia digital
3.5

Video Arte

378

Performance

Animacién Cine

ER 4%

Modelado en 30

1% Mapsing

Insalacion Edicién Fotegratics

[ 6.9

Ficura 7. EjempLOS DE ARTE DiGciTaL: DISENADORES PLASTICOS

FuenTE: ELABORACION PrROPIA

EJEMPLOS ARTE DIGITAL: ARTISTAS PLASTICOS

Escultura

Performance
Escultura luminica
5.6

Instalacion

Video Arte .
> Imagen Digital

Cine LD

56

Pintura Intervenida

llustracién digital

Edicion Fotografica Fotografia digital
Peliculas de animacién
sl 5.6
Modelado en 3D
Ly

Animacion
56
Impresién en 30

K&

Ficura 8. EjemprLOS DE ARTE DicrTaL: ArTisTas PLASTICOS

FuenTE: ELABORACION PrROPIA

Las categorias que se obtuvieron en total de todos los entrevistados de ambas dreas
fueron 23: Ilustracién digital, Fotografia digital, Peliculas animadas, Modelado en
3D, Impresién en 3D, Imagen Digital, Animacién, Edicién Fotogréﬁca, Pintu-
ra Intervenida, Cine, Performance, Video Arte, Instalacién, Escultura, Escultura
luminica, Mapping, Videojuegos, Museos Interactivos, Cémic, Libros Digitales,
Redes sociales, Muestras Audiovisuales y Pdgina web.

Los disenadores aportaron 8 ejemplos diferentes: Mapping, Videojuegos, Mu-
seos Interactivos, Cémic, Libros Digitales, Redes sociales, Muestras Audiovisuales
y Pdgina web. Mientras que los artistas pldsticos solamente 3: Imagen Digital,
Pintura Intervenida y Escultura luminica

Con esto se puede inferir que, los disefiadores se encuentran familiarizados

con el arte digital, conciben mayor niimero de ejemplos en donde el arte y la tec-
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nologia se unan, pero haciendo énfasis en el uso de las tecnologfas mientras que
para los artistas pldsticos los ejemplos diferentes que aportaron, van encaminados
a las técnicas tradicionales como la pintura y la escultura con una evolucién tec-
nolégica.

Al cuestionar a ambos grupos de estudiantes, tanto Disefiadores Gréficos como
Artistas visuales sobre su opinién acerca de la aportacién de ayuda de las tecnolo-
gias para su proceso creativo el 66.7% estuvo de acuerdo en que estas sf ayudan a

Su proceso creativo.

¢Crees que |as tecnologias ayudan a tu proceso creativo?
NC

MASOMENCS

Ficura 9.EVALI’JO DE LA AYUDA DE LA TECNOLOGIA EN EL
PROCESO CREATIVO

FueNTE: ELABORACION PrOPIA

Al cuestionar de igual forma a ambos, disefiadores graficos como artistas plésticos
estos coincidieron en que la difusién o darse a conocer como artistas (21.6%) asi
como acelerar los procesos de creacién, respecto al tiempo de produccién y con
esto facilitarlos (17.4%); son las principales ventajas con respecto al arte, que se

tiene al vivir en una era digital.
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¢Qué ventajas con respecto al arte crees que tenga vivir en
una era digital?

Compartir conocimiento

Fotos de referencia
43 8.7%
Acortar distancias

8.7%

4%
El arte es libre

Acceso a Informacion

Herramientas
3 Saber s tu idea ya fue .
8T7%

Facllidad de eomunicar

Procesos ripidos y fael .
c 3TE

Figura 1o0. VENTA]AS DE VIVIR EN UNA ERA DIGITAL

FueNTE: ELABORACION PrOPIA

Sobre las herramientas de creacion gracias a los medios digitales la Computadora
se encuentra en primer lugar con un 22% de mencién entre los artistas visua-
les, tanto disenadores gréficos y artistas pldsticos, seguida de las Tabletas con un

15.3% y del programa Photoshop con un 10.2%.

¢Qué medios digitales utilizas a la hora de realizar alguna obra
o proyecto artistico?

Mesa luminica

Programas

Hustrador

68%

Premiere
Computadora

Scanner
AP

FiGURA 11. MEDIOS DIGITALES PARA LA REALIZACION
DE OBRA O PROYECTO ARTISTICO

FueNTE: ELABORACION PrOPIA

El conjunto de las respuestas de todos los entrevistados arrojé una nube de pala-
bras en base a las entrevistas semiguiadas. Las palabras clave o code, son las pala-
bras que repitieron en mayor frecuencia o mds veces todos los entrevistados de la

muestra de Artes visuales, tanto los disenadores graficos como los artistas plésticos.
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( ; o YR Opes mencionar s ayudanu[‘“za
ga CHUE (0] sties oo Mudalo que écree creacion oo
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FiGura 12. PALABRAS CLAVE (CODE)
FUENTE: ATLAS.TI
E‘ Teenologia-pe 5 R 3Chradighd &b 3 Ventsjas de vivir en ks o digital
5 . -
| ¥
2 R
. aimne o . esmonledwR . o
Software —————=—————"3% - Aptedigital — ~Medics digitales 3l crear
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> Ejemplos ante-tecnoloafa

i pan of

Relatidn arte-tecnologia

o cne of

{sFecnologia irprescindible

Ficura 13. NETWORK

FUENTE: ATLAS.TI

La network fue facilitada gracias a los c6digos generados a partir de las preguntas
de la entrevista semiguiada para de esta manera poder relacionarlos. Teniendo
como parte central al arte digital que se relaciona con los medios digitales al crear y
que sin éste no serfan posibles las exposiciones interactivas. Pero también, por otro
lado, sin el invento y creacién de los softwares no podria ser posible el nacimiento
del arte digital. De igual manera la obra digital se relaciona en términos de que
esta, es una ventaja de vivir en la actual era digital, donde la tecnologia se convierte
en parte importante para los procesos creativos, ya que es parte y uno de los pasos

para llegar a realizar obra digital.
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CONCLUSION

La investigacién se realizé mediante una entrevista semiguiada, estructurada con
10 preguntas abiertas, en base al tema del arte digital y la relacién del arte con la
tecnologia. Estas preguntas se dirigieron a estudiantes de la comunidad de artes
pldsticas y visuales de la Facultad de Bellas Artes.

Posteriormente se llevé a cabo la transcripcién de las entrevistas para su andli-
sis, y de esta manera se llevé a cabo el gréfico de la informacién obtenida. El con-
junto de las respuestas de todos los entrevistados arrojé una nube de palabras que
repitieron en mayor frecuencia los entrevistados y por tltimo se llevé a cabo. La
esquematizacion al relacionar los puntos clave de las preguntas que se aplicaron en
la entrevista semiguiada, mediante una network, red o esquema, todo lo anterior
con la ayuda del programa ATLAS.TT.

Con la investigacion se logré dar respuesta a la pregunta de investigacién prin-
cipal o hipétesis, ;De qué manera influyen la tecnologia a la hora de realizar una
obra artistica y cémo se relaciona esto con la imagen digital? ya que la tecnologia
influye de manera considerable en los artistas a la hora de realizar una obra o pro-
yecto artistico, por medio de los softwares que se utilizan como lo es Ilustrador o
Photoshop, o al hacer uso de imdgenes de referencia. El medio principal para la
construccién de estas obras o proyectos artisticos es la computadora, acompafada
de las herramientas externas como tableta y cdimara fotogréfica, asi como de soft-
wares mencionados en la investigacién como Photoshop, Illustrador o Premiere.

Gracias a la investigacion de igual forma se pudo cumplir con el objetivo ge-
neral, que referia a conocer el concepto de arte digital que tiene la comunidad de
Artes Visuales de la Facultad Bellas Artes de la UAQ y cdmo lo aplica para generar
proyectos artisticos u obras, asf como su impacto en sus procesos creativos.

Se comprendié que los Artistas Pldsticos definen el arte digital como: Aquellas
herramientas o creaciones que utilizan tecnologia, programas y computadoras.
Mientras que para los Disefadores Grificos el arte digital lo definen como: Arte
que utiliza la computadora, Medios y Plataformas Digitales; asi como Sistemas,
Medios, y Dispositivos Electronicos.

El ejemplo que en mayor medida se identifica con el arte digital, y que difiere
entre estas dos comunidades, al cuestionarlos sobre los ejemplos que a su parecer
representan la integracion de las tecnologias con el arte fue que por un lado los
disenadores se identificaron con la Ilustracién digital, mientras que los artistas

plésticos con el Performance.
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Si bien, aunque ambos son formados en un tronco comdn, las Artes visuales,
cabria destacar que es necesario que ambos se encuentren familiarizados con las
posibilidades que se ha generado la tecnologia para el arte, y que esto les permita
abrir el panorama para una creacién contempordnea digital.

Respecto a los proyectos artisticos u obras, asi como su impacto en sus procesos
creativos, dentro del arte digital y las tecnologias, gracias a la investigacién y a la
estructuracién de la preguntas se pudo obtén la informacién sobre el hecho de la
tecnologia como herramienta ttil en la era digital, en el arte y en los procesos, ya
que enlistando las ventajas de la tecnologia, que los artistas visuales tanto disena-
dores como artistas pldsticos, expresaban con respecto al arte la mds importante
por su reiteracién fu la difusién con un 21.7%, siguiendo el hacer los procesos
mds rdpidos y ficiles con un 17.4% y el facilitar el acceso a la informacién de todo
tipo con un 13.0%.

Hipétesis cierta: Con la realizacién de la investigacién mediante las entrevistas
semiguiada se pudieron obtener el conocimiento para poder formular concepto
de arte digital de la comunidad de Artes Visuales de la Facultad Bellas Artes de la
UAQ), tanto para los disefiadores graficos como para los artistas visuales, asi como
la manera de cémo lo aplican en proyectos artisticos y procesos creativos. Por
tanto, se encuentra que la definicién general fue obtenida mediante las respuestas
de los entrevistados a la pregunta ;Qué entiendes por arte digital? De las cuales se
tomaron las palabras clave que mds se repetian formulando de esta manera que la
mayoria coincidia en sus definiciones que el arte digital.

Gracias a la investigacion y a la estructuracién de las preguntas se pudo obtén
la informacién que precisamente continuaba el hecho de la tecnologia como he-
rramienta util en los procesos creativos de disefiadores graficos y artistas visuales.

La investigacién fue viable ya que los entrevistados se mostraron dispuestos a
contestar las preguntas sin ningtin problema, al ser artistas visuales, disenadores
gréficos y con ello, estudiantes en constante relacién con las tecnologfas, tenian
el conocimiento y por tanto la facilidad de contestar las preguntas y por ende se
permitié que con sus respuestas se pudiera encontrar la informacién requerida

para la investigacién.
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RESUMEN

n el contexto actual de cambios politicos y socioecondémicos, se asiste a una
expansién de la educacién superior, debido a las expectativas sociales como
instrumento de movilidad social para la insercién exitosa de sus educandos
al mercado laboral. El objetivo de la investigacion es realizar una exploracién con-
ceptual sobre percepciones de la modalidad educativa a distancia y tecnologias de
aprendizaje en educacién superior. Como resultado, se observa que una tecnologia
suele estar mediada por aspectos culturales, econdémicos y politicos. La discusién
indica que la tendencia investigativa en Latinoamérica apunta al desarrollo y futu-
ro de las universidades, mientras que los articulos de paises europeos y de Estados
Unidos indagan sobre la pertinencia de herramientas tecnoldgicas para construir
ambientes de ensefanza, aprendizaje y evaluacién.
Palabras clave: Modalidades educativas, TIC, Modelos educativos, Teorias

educativas, Percepciones y actitudes.

ABSTRACT

In the nowadays context of political and socioeconomical changes around the
world, an unprecedent expantion of higher education is appreciated, due to social
expectations toward universities as instruments of upward mobility, which allows

a succesful insertion of graduated students in the working market. The research
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objective is to do a conceptual exploration of distance education percepcions and
learning technologies in higher education. Results show technology ought be be
mediated by cultural, ecomical and political aspects. Meanwhile, late Latinoamer-
ican research is adressed to the development and future of universities, opposite
to european countries and United States institutions, where scientists consider the
relevance of certain technological tools in order to build better and more adequate
teaching, learning and evaluation environments.

Keywords: Educational modalities, ICT, Educational models, Educational

theories, Attitudes and Perceptions.

INTRODUCCION

Hoy, las universidades e Instituciones de Educacién Superior (IES) publicas en
México, se enfrentan a retos para incrementar la calidad, equidad y cobertura
educativos. Igualmente, es imperativa la incorporacién de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC) a la educacién superior.

Por otro lado, sectores poblacionales en edad de ingresar a la educacién su-
perior luchan por conquistar oportunidades y derechos, producto de su mayor
acceso a la informacion. Respecto al profesorado, sobre ellos recae la concrecion
de los diversos modelos académicos, lo que no siempre corresponde con la reali-
dad. Para hacer frente a estas exigencias, las IES publicas mexicanas han imple-
mentado modalidades no presenciales, para ampliar su cobertura y adaptarse a

la modernidad (Zapata Ross, 2017).

M¥£toDO

Se realizé una busqueda sistemdtica de articulos de investigacién en dos bases
de datos cientificas: Science Direct y CONRICyT, para recopilar informacién de
los textos y de sus autores. La obtencién de documentos se hizo desde el 2 de
septiembre hasta el 2 de octubre de 2019. Se admitieron textos en espafiol e inglés
desde 2015 hasta 2019. Este periodo fue considerado debido a la intencién de
revisar investigaciones recientes, al tratarse de TICs.

En este sentido, se buscaron articulos referidos a modalidades educativas a

nivel superior: educacién mediada por tecnologia, educacién a distancia y
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semipresencial. Se rescataron también ejes de anilisis del uso de TIC, ademds de
procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacién dentro de ambientes tecnolégicos.
Por tltimo, se retoman concepciones sobre tipos de tecnologias de aprendizaje en
educacién superior.

La busqueda se realizdé mediante el criterio booleano con los términos:
(“Trends”) AND (“Technology mediated education”) AND (“Higher education”);
en espanol los términos fueron (“Tendencias”), AND (“Educacién mediada por
la tecnologia®) AND (“Educacién superior”). Una revisién mds detallada eliminé
repeticiones, asi como articulos ajenos al tema. En ambos casos se realizé un
filtrado de los articulos por afo (2015 a 2019) y tipo de articulo (de investigacién).

En Science Direct se encontraron 15 articulos de investigacién, de ellos 12 en
inglés y 3 en espafiol. En el buscador Conricyt se contabilizaron 16 articulos, 5
estdn en espanol y 11 en inglés. Ambos buscadores arrojaron 31 articulos. En aras
de un andlisis mds completo, se retomaron otras 14 referencias de investigadores
incluidos o relacionados con los documentos seleccionados, lo que dio un total
de 45 articulos. De igual manera, los articulos originales son marcados con un
asterisco dentro de la seccién de referencias para una mejor identificacion.

Andlisis y categorizacion: Se realizd un andlisis cuantitativo para saber en qué
afios se publicaron mds documentos sobre modalidades educativas no formales, en
qué paises y el tipo de publicacién. El andlisis cuantitativo se condujo respondiendo
las siguientes preguntas de investigacion (ver tabla 1).

REesurrapos
Preguntas de andlisis

TaBLA 1. CRITERIOS CUALITATIVOS

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

NUmMm. Temas PREGUNTAS

Paises que implementaron o
:Qué paises hablan sobre modelos

1 modelos de educacién a ) ) .
) ) educativos a distancia?
distancia.
;Cudntas publicaciones sobre
; o . educacién mediada por tecnologia se
2 Numero de publicaciones por afo.

han realizado anualmente en inglés y
espanol desde el 20152
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TaBLA 2. CRITERIOS CUANTITATIVOS DE LA REVISION.

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

Num. TEMAS PREGUNTAS
Percepciones y actitudes de sQué actitudes toman los estudiantes
1 los estudiantes respecto a la enfrentados a la utilizacién de modelos
educacién a distancia. de educacién a distancia?
) Tecnologfas de la informacién y la :Qué tipo de tecnologfas utilizan las
comunicacién o aprendizaje. diversas investigaciones analizadas?

CRITERIOS CUANTITATIVOS

1. ;Qué paises han construido o abordado modelos educativos a distancia?

Respecto al periodo 2015-2019, en ambos buscadores se contabilizaron 31
articulos, correspondientes al periodo 2015-2019, del tema de educacién en sus
modalidades presenciales, mediadas por tecnologia y blended learning a nivel
medio superior y superior. Los paises que publicaron mds articulos son: Estados
Unidos con 5, Espafia con 5, Reino Unido y Australia con 4 cada uno, China,
Canad4, ademds de Turquia con 2. Por dltimo, Bélgica, Malasia, Colombia, Brasil,
Grecia, Portugal, Nigeria, Alemania, Iraq, Taiwdn y Singapur con una mencién

(ver figura 1).
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FIGURA 1. MAPA DE INVESTIGACIONES SOBRE EDUCACION NO FORMAL

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

2.- ;Cudntas publicaciones sobre Educacién mediada por tecnologia se revisaron
anualmente en inglés y espaniol desde el 2015?

No. de Publicaciones por ano

12

10

0 I

2015 2016 2017 2018 2019

I

N

Ficura 2. NUMERO DE ARTICULOS POR ANO DE BUSQUEDA.

FUENTE: ELABORACION PROPIA.
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CrrTer1i0s CUALITATIVOS

Las fuerzas globalizadoras, reformas educativas, politicas o econdémicas, las
leyes de la oferta/ demanda, la competencia académica y la tecnologia ejercen
influencia sobre las universidades. Al mismo tiempo, estas instituciones entrenan
profesionales adaptados a las demandas y necesidades del mercado laboral, una
vez que logran desarrollar, redisefiar e implementar Programas de aprendizaje
(Noaman et al., 2015).

1.- Percepciones y actitudes de los estudiantes hacia la educacién a distancia

Los jévenes de hoy utilizan tecnologias para comunicarse y formar parte de una
comunidad, en términos socioculturales y educativos. Su interés hacia las TIC
es un proceso cognitivo con participacién activa e involucramiento emocional
dentro de interacciones: estudiante- estudiante, estudiante con los contenidos del
programa o estudiante-profesor (Chen et al., 2010).

La percepcién general de los jévenes hacia el uso de tecnologias digitales es
que su uso pretende satisfacer intereses y deseos de entretenimiento, pero es
importante destacar un sesgo respecto a estudiantes de estratos econémicos altos,
que presentan un mayor acceso a las tecnologfas y por tanto un mejor desarrollo
del pensamiento critico. En todo caso, el el acceso a tecnologias digitales mejora
la afectividad positiva hacia el aprendizaje (Bebell & O’Dwyer, 2010; Howard et
al., 2016).

Respecto a la educacién mediada por tecnologia, los estudiantes perciben el
rol docente como idéntico al presencial, a pesar de que la realidad dicta un mayor
esfuerzo del profesorado dentro de ambientes tecnolégicos, al ser colaboradores de
grupo, consultores, facilitadores de aprendizaje y generadores de conocimientos
(Alvarez et al., 2009; Gédmiz- Sdnchez & Gallego- Arrufat, 2016).

En todo caso, las percepciones estudiantiles hacia el aprendizaje colaborativo a
distancia son influenciadas por la cultura, historia y sistema politico que proveen
marcos de interpretacion, lo que explicaria un descenso de confianza hacia el uso de
esta modalidad educativa dentro de grupos multinacionales, debido a diferencias
culturales, sociales y personales (Chen et al., 2010; Cheng et al., 2016). Aun asi,
en las interacciones en linea destaca la conectividad como medio de informacién
y ayuda, tanto para el trabajo grupal como para la comprensién de materiales

diddcticos dentro de ambientes poderosos de aprendizaje (Biddix et al., 2015).
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En suma, las ventajas enumeradas por los estudiantes respecto a modalidades
a distancia son la mejora de la comunicacién para facilitar tareas, flexibilidad
temporal y espacial para acceder a recursos y la entrega de actividades secuenciadas,
al igual que el trabajo auténomo e independiente del alumno. De manera opuesta,

la modalidad en linea disipa el trato personal del entorno presencial e implica una
gran cantidad de trabajo adicional para docentes y estudiantes (Gdmiz- Sénchez

& Gallego- Arrufat, 2016).

2.- ;Qué tipo de tecnologias utilizan las diversas investigaciones analizadas?

Aunque los modelos educativos tradicionales no han desaparecido, las TIC forman
parte de la vida cotidiana y de la educacién formal en una renovacién permanente.
Asi, la tecnologia y pedagogia impulsan cambios dentro de las sociedades y
estdn presentes en las diversas modalidades educativas (Parra-Plaza, 2018). De
forma opuesta, se reconoce su impacto negativo sobre el aprendizaje, el miedo

o desconocimiento docente asi como la carencia de programas educativos que

integren efectivamente la tecnologfa (Gdmiz- Sinchez & Gallego- Arrufat, 2016).

CONCLUSIONES

La educacién es un fenémeno que requiere de multiples niveles de andlisis y
perspectivas para comprender sus dindmicas, contextos e interaccién entre
agentes, sobre todo respecto a innovaciones tecnolégicas. En las tltimas décadas,
las universidades han sufrido transformaciones respecto a su papel como agentes
de movilidad social. Una de las estrategias para adaptarse a los cambios es la
incorporacién de TIC para aumentar la cobertura, calidad y equidad educativas.

De igual manera, las IES concentran sus esfuerzos en formar egresados con
conocimientos, habilidades y actitudes para afrontar los retos actuales, sin olvidar
que los jévenes en edad de ingresar a la universidad presentan caracteristicas
personales, sociales, culturales e intelectuales dnicas, que les impulsan a buscar
modalidades de ensefnanza a distancia, al ejercer cualidades como adaptacién al
cambio, pensamiento critico y colaboracién profesional.

Las tecnologias educativas estdn cargadas de valores, creencias, supuestos o
ideologias respecto a su utilizacién. Sin embargo, la tecnologfa también requiere

de nuevas formas de concebir, planear, implementar y evaluar acciones educativas,
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pues su mera incorporacién no produce automdticamente una mejora de las
précticas educativas (Ibarra et al., 2017).

Las zonas geograficas que mds han realizado investigaciones sobre modalidades
a distancia y TIC son Europa, Estados Unidos y Sudamérica. El poco nimero de
investigaciones por parte de Asfa causa extraneza, al ser lideres mundiales en el
disefio y construccion de tecnologfa. Los trabajos cuya lengua materna es el espanol
escasean. La tendencia de las investigaciones en Latinoamérica apunta hacia el
desarrollo de sus universidades, mientras que los articulos de paises europeos y de
Estados Unidos indagan sobre la pertinencia de diversas herramientas tecnoldgicas
para construir ambientes tecnoldgicos.

Respecto al contexto educativo, las actitudes hacia el uso de TIC flucttian
desde una discusién inicial sobre la pertinencia de su introduccién al ambiente
educativo, lo que lleva al desarrollo de plataformas en linea y culmina con la
aparicién de redes sociales, asi como tecnologfas portdtiles.

Entodo caso, el fenémeno educativo adistancia en Latinoamérica es excepcional,
pues no se corresponde completamente con las tendencias actuales en tecnologia,
al buscar superar problemas de larga data como la insuficiente cobertura, calidad y
adaptacion de tecnologfas educativas en modalidades a distancia.

Las experiencias particulares de aplicacién de TIC dentro de ambientes
educativos plasmadas en los articulos revisados, sin importar el tipo de metodologia,
modelo, tecnologia o contenido de aprendizaje, parecen ser bastante positivas.
Aun asi, se reconocen limitaciones en el tamafno de las muestras seleccionadas,
al no ser representativas de la poblacién estadistica, el contexto educativo o la
sociedad.

Los problemas docentes al ensefar apenas son abordados. Se pone especial
atencidn a la eleccién de tecnologias por los profesores con base en sus creencias,
percepciones y actitudes, que suelen influir sobre sus decisiones y précticas
pedagdgicas, aunque dentro de los articulos revisados existe poca investigacién
respecto a problemas cognitivos o de recursos didacticos.

Las percepciones estudiantiles respecto a la motivacién para el aprendizaje a
distancia son negativas por la falta de interaccién con sus companeros y el docente,
ademds de ser causa de desercién escolar. Aun asi, los aprendices dicen obtener un
aprendizaje mds profundo y motivador mediante tecnologias o ambientes virtuales,
si bien no aprecian la mayor carga de trabajo docente que implica propiciar este
tipo de aprendizajes.

Las estrategias de ensefianza han sufrido una transformacién con la aparicién

de las tecnologias educativas, al existir actualmente una gran cantidad de recursos,
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materiales, teorfas y corrientes educativas que fundamentan la importancia y
utilidad de crear escenarios virtuales o tecnoldgicos en educacién superior.

Por ultimo, las tecnologias de aprendizaje han modificado sus objetivos
comerciales para adaptarse al contexto educativo a nivel superior. En suma, si bien
el uso de TIC es condicidén necesaria para una sociedad del conocimiento, no es

suficiente por si misma para construir sociedades capaces de construir una realidad

mds justa, equitativa y feliz, mediante la educacién.

BiBLIOGRAFIA

Alvarez, 1., Guash, T, Espasa, A., & C. (2009). University teacher roles and
competencies in online learning environments: a theoretical analysis of teaching
and learning practices. European Journal of Teacher Education, 32(3), 321-336.
hteps://doi.org/doi: 10.1080/02619760802624104

Bebell, D., & O’Dwyer, L. M. (2010). Educational outcomes and research from
1:1 computing settings. Journal of Technology, Learning, and Assessment, 9(1),
4-14.

Biddix, ]. P, Joo, C., & Woo, H. (2015). The hybrid shift : Evidencing a student-
driven restructuring of the college classroom. Computers & Education, 80,
162-175. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.08.016

Chen, P-S. D., Lambert, A. D., & Guidry, K. R. (2010). Engaging online learners:
The impact of Web-based learning technology on college student engagement.
Computers ¢ Education, 54(4), 1222-1232. hrtps://doi.org/hetp://dx.doi.
org/10.1016/ j.compedu.2009.11.008.

Cheng, X., Fu, S., Sun, J., Han, Y., Shen, J., & Zari, A. (2016). Investigating
individual trust in semi-virtual collaboration of multicultural and unicultural
teams. Computers in Human Bebavior, 62. https://doi.org/10.1016/j.
chb.2016.03.093

Gdmiz- Sdnchez, V., & Gallego- Arrufat, M. J. (2016). Modelo de anilisis de
metodologias diddcticas semipresenciales en educacién superior. Educacion
XXI, 19(1), 39-61. hteps://doi.org/10.5944/educXX1.13946

Howard, S. K., Ma, J., & Yang, J. (2016). Student rules: Exploring patterns of
students’ computer-efficacy and engagement with digital technologies in
learning. Computers and Education, 101, 29-42. https://doi.org/10.1016/j.
compedu.2016.05.008

31



Emprennova « vol. 2, nim. 3 « enero-junio 2021 « UAQ

Ibarra, L. A. N, Salazar, O. C., & Castillo, J. M. (2017). Meta-andlisis sobre
educacién via TIC en México y América Latina. Revista Electronica
de  Investigacion Educativa, 19(1), 10-19. https://doi.org/10.24320/
redie.2017.19.1.1217

Noaman, A. Y., Ragab, A. H. M., & Madbouly, A. 1. (2015). Higher education
quality assessment model : Towards achieving educational quality standard.
Society for Research into Higher Education, April, 37—-41. https://doi.org/10.10
80/03075079.2015.1034262

Parra-Plaza, J. . (2018). Entornos interactivos en la educacién. ;S6lo cuestién de
tecnologia? Educacién En Ingenieria, 13(25), 50-57. https://doi.org/: htep://
dx.doi.org/10.26507/rei.v13n25.855

Zapata Ross, M. (2017). Latinoamérica y la educacién superior en la encrucijada de
la sociedad del conocimiento. Desafios y disrupciones. Virtualidad, Educacion y

Ciencia, 8(15), 193-199.

32



Consideraciones sobre etnografia digital y tecnologia:
g . . . 1:
una revision sistemdtica de la literatura especializada.

Digital ethnography and technology considerations:

A systematic specialized literature review.

Emiliano Cervantes-Gonzdlez
Universidad Auténoma de Querétaro, Querétaro, México.

emiliano.Cervantes@uaq.mx

RESUMEN

a etnografia tradicional tal y como fue utilizada hasta la aparicién de in-

ternet brindé innumerables beneficios en el 4mbito de las ciencias sociales,
principalmente en la antropologia, y empezé a incursionar en otras dreas

y en los ambientes digitales. En este trabajo se realizé una revision sistemdtica de
la literatura para identificar la frontera del conocimiento sobre etnografia digital
y tecnologia. Por tal motivo se realizé una busqueda documental de las bases de
datos Science Direct'y de Directory of Open Access Journals (DOA]J). La metodologia
que se aplicé fue un andlisis mixto de los textos. El hallazgo mds importante fue
identificar que faltan modelos estandarizados para la identificacién, descripcion
y categorizacion de los datos que se obtienen por internet, principalmente con el
uso del método etnogréfico en los medios digitales. Sin embargo, hay numerosos
estudios que abordan el tema de forma creativa, ya que no existe un consenso defi-
nido en el disefio, participacién, interpretacién y publicacién de las interacciones
humanas en los dmbitos digitales. Finalmente, se presentan las propuestas de los
autores encontrados para llegar a un punto de reflexién que conduzca a un modelo
etnogréfico digital que considere el mundo virtual y fisico como una sola realidad.
Palabras clave: Etnografia digital, tecnologia, revision sistemdtica, literatura

especializada.
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ABSTRACT

Traditional ethnography as it was used until the appearance of the Internet pro-
vided countless benefits in the field of social sciences, mainly in anthropology, and
began to venture into other areas and digital environments. In this work a system-
atic review of the literature was carried out to identify the frontier of knowledge
about digital ethnography and technology. For this reason, a documentary search
of the Science Direct and Directory of Open Access Journals (DOA]J) databases
was carried out. The methodology that was applied was a mixted texts analysis.
The most important finding was to identify the lack of standardized models for
the identification, description and categorization of data obtained through the
internet, mainly with the use of the ethnographic method in digital media. How-
ever, there are numerous studies that address the issue creatively, since there is no
definite consensus on the design, participation, interpretation and publication
of human interactions in the digital fields. Finally, the proposals of the authors
found to reach a point of reflection that lead to a digital ethnographic model that
considers the virtual and physical world as a single reality are presented.
Keywords: Digital ethnography, technology, systematic review, specialized

literature.

INTRODUCCION

La etnografia digital ha sido utilizada para entender dindmicas sociales en linea y
fuera de linea, hay autores que consideran la posibilidad de un mundo mezclado,
blended (Hetland & Merch, 2016; Lai & Bower, 2019; Sumiala et al., 2016). La
cultura adopta una variedad de formas, como integraciones sociales, tecnologia,
arte y ciencia. El etndgrafo, busca la vida social en las dreas vinculadas a las tecnolo-
gfas que transmiten, comparten, automatizan y mezclan experiencias de personas
alrededor del mundo. La cultura digital, no puede ser ignorada, se vive con la
infraestructura que materializa la internet y genera la realidad social en la que nos
encontramos todos y que debe formar parte del campo de estudio del etnégrafo.
Al mismo tiempo, se debe reflexionar sobre las pricticas de investigacién digital
en el uso de tecnologias digitales para organizar, almacenar, procesar y publicar
nuevos conocimientos.

Para este trabajo se realiza una revisién sistemdtica del estado de la cuestién de

la etnografia digital y la tecnologfa. Se analizaron textos cientificos que muestran
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un panorama amplio de los casos y técnicas utilizadas en el estudio de diferentes
proyectos en los medios digitales de informacién. El campo de accién de la etno-
grafia parece haber crecido de manera exponencial pues antes de su incursién a
la internet estaba limitada a los 4mbitos tradicionales presenciales. La adaptacién
de la etnografia digital al entorno mediado por computadoras, la ubicé en una
posicién privilegiada para ahondar en la interpretacion de los procesos sociales que

se generan en los sitios web, foros, video juegos, blogs y demds ambientes digitales.

METODO DE INVESTIGACION

El objetivo de esta investigacién documental de cardcter cuantitativo y cualitativo
fue identificar la frontera del conocimiento sobre la etnograffa digital y la tecno-
logfa, lo relativo a la construccién del término y su utilizacién para entender inte-
racciones en linea. Para cumplir lo anterior, se realiz6 una revisién sistemdtica de
la literatura especializada al respecto (Kugley et al., 2017; Leary & Walker, 2018;
Sdnchez-Meca, 2010; Sdnchez-Meca & Botella, 2010). La revisién sistemdtica se

realizé en cuatro fases:
Biisqueda de documentos pertinentes a la investigacién

Se realizé una bisqueda sistemdtica de articulos de investigacién en dos bases de
datos cientificas: Science Direct y Directory of Open Access Journals (DOA]J). La
obtencién de documentos se realizé del 08 de febrero de 2020 al 08 de abril del
2020. El andlisis se realiz6 posterior a esa fecha. Se admitieron textos publicados
en espafol e inglés desde el 2014 hasta el 2019.

Definicion de criterios de inclusion y exclusion de los documentos obtenidos

La busqueda en las bases de datos cientificas se realizé usando un criterio booleano
con los términos: (“Digital Ethnography”) AND (“Technology”) en inglés. (“Et-
nografia digital”) AND (“Tecnologia”) en espanol. En la base de datos la bisqueda
se desarroll6 en el titulo, el resumen, las palabras clave y el documento extenso.
Se obtuvo la siguiente cantidad de documentos: Science Direct 25 resultados en
inglés y 0 resultados en espanol; DOAJ con los mismos términos de bisqueda se

obtuvieron 23 resultados; En la bisqueda en espanol se obtuvieron 2 resultados.
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En total, se obtuvieron 48 documentos. Posteriormente, se identificaron los
documentos duplicados y se eliminaron. Ademds, se realizé una revisién de la
pertinencia de los documentos obtenidos y se eliminaron los que no eran dtiles
para el andlisis de esta investigacién. Un alto nimero de documentos versaban
sobre prictica médica, por lo tanto, fueron eliminados. Finalmente, se admitieron
38 documentos para el andlisis (35 en inglés, 2 en francés y 1 en eslovaco) (ver
Anexo 1).

En esta fase se necesita aclarar que de la revisién sistemdtica en la base de datos
Science Direct en una primera busqueda, se obtuvieron 2,495 textos en inglés y
8 en espanol con el filtro articulos de investigacion. Sin embargo, el criterio de
busqueda con el filtro titulo, resumen y palabras clave arrojé 40 resultados en
Science Direct mismo que se redujo a 25 al incluir Gnicamente documentos del
afio 2014 a la fecha. Lo que se pudo observar es que el nimero de documentos
se redujo de esa manera porque en los primeros resultados se mostraron textos
sobre practica médica y sus variantes como enfermeria y radiologfa, ademds de
tratar solo de algin aspecto aislado especifico de temas o digitales, o de tecnologia
o de etnografia. En la base de datos DOAJ se hizo una bisqueda libre con el
filero articulos y el resultado inicial fue 35, se filtr6 a articulos escritos a partir de
2014 para dejar 23 documentos para revision. De los 48 documentos (25 SD y
23 DOA]) se realiz6 la tltima revisién de pertinencia y se dejaron los 38 textos
mencionados, de las dos bases de datos.

Es preciso indicar que la etnografia se ha utilizado para multiples dreas médicas,
pero no con la combinacién de etnografia digital mds tecnologia. Por ejemplo, la
observacién a través de un historial médico de un paciente es considerado una
etnografia porque incluyen aspectos socioculturales. Sin embargo, no entran ni
cerca a la discusién de los aspectos metodolégicos en dmbitos digitales o se aproxi-
man a cuestionar si acaso ese estudio que realizan se deba llamar etnografia. Otro
ejemplo, es la revista Radiography, la cual cita constantemente la palabra digital
pero referido a rayos x que son visualizados en una computadora y que se refieren a

una prdctica constante tecnolégica digital, pero sin incluir el método etnografico.
Andlisis y categorizacion.

Se realizé un andlisis cuantitativo para saber en qué afos se publicaron mds
documentos sobre etnografia digital, en qué paises y en qué revistas (ver Tabla

1). El andlisis cuantitativo se condujo respondiendo las siguientes preguntas de

investigacion.
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TaBLA 1. PREGUNTAS DE INVESTIGACION DEL ANALISIS CUANTITATIVO

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

TEMAS DE ANALISIS PREGUNTAS DE INVESTIGACION
Nutmero de Publicaciones ;Cudntas publicaciones han habido desde
el 20142
Paises que han publicado sQué paises son los mds interesados en

publicar sobre etnografia digital?

Revistas en las que se han publicado ;En qué revistas se han hecho més

publicaciones?

Asimismo, se realizaron categorias de andlisis cualitativo para identificar los dife-
rentes dmbitos donde la etnografia digital ha sido utilizada, cémo ha sido utilizado
su método de investigacién y qué temas se han abordado, asi como qué hallazgos
relevantes se han descubierto y qué recomendaciones sugieren las y los especialistas
al respecto. Este andlisis fue eminentemente cualitativo y también se condujo con

preguntas de investigacién (ver Tabla 2).

TaBLA 2. PREGUNTAS DE INVESTIGACION DEL ANALISIS CUALITATIVO

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

TEMAS DE ANALISIS PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Problemas relevantes :Qué investigaciones se han hecho de

etnograffa digital y tecnologfa?
Métodos de investigacion ;Qué téenicas utiliza la etnografia digital?

Hallazgos relevantes ;Qué hallazgos de investigacién han sido

descubiertos utilizando esta metodologia?

Propuestas :Qué futuro tiene la etnografia en la era

digital?
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Resurrabos

Los resultados inician con el andlisis cuantitativo que es mostrado con ayuda de
gréficos y estadisticas y después se presenta el andlisis cualitativo presentado con
tablas y esquemas para visualizar de mejor forma los hallazgos pertinentes de la

presente revision.
Resultados del andlisis cuantitativo.

La revisién sistemdtica mostré que se han publicado casi todos los articulos de

investigacién en inglés (35), francés (2) y esloveno (1). Asimismo, fue evidente

que existe una tendencia creciente respecto al tema (ver Figura 1).

Ficura 1. IDIOMA DE LOS ARTICULOS DE LA REVISION.

FUENTE: ELABORACION PROPIA

Los paises donde mds se han publicado informes de investigacién sobre etnografia
digital y tecnologfa son EEUU (7 articulos), Suiza (5 articulos), Reino Unido (3
articulos), Australia (3 articulos), Finlandia (3 articulos), Noruega (2 articulos),
Francia (2 articulos), Dinamarca (2 articulos), Brasil (2 articulos), Alemania (1
articulo), Espana (1 articulo), India (1 articulo), Dubdi (1 articulo), Bielorrusia (1
articulo), Sudéfrica (1 articulo), Grecia (1 articulo), Malasia (1 articulo), Filipinas
(1 articulo). El porcentaje mayor lo obtuvo EE. UU., mientras que Suiza se ubicé
en el segundo lugar porcentual; Reino Unido, Australia y Finlandia en el tercer
lugar. Se observa que estd diversificado el niimero de paises en los que se ha escrito

del tema. (ver Figura 2).
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F1GURA 2. PAISES DONDE SE HA PUBLICADO ETNOGRAFIA
DIGITAL Y TECNOLOGIA

FUENTE: ELABORACION PROPIA

Las revistas donde mds articulos se han publicado son: International Journal of
Human-Computer Studies (4 publicaciones), Technological Forecasting and Social
Change (2 publicaciones), Tic & société (2 publicaciones), Learning, Culture and
Social Interaction (2 publicaciones), Seminar.net (2 publicaciones), y otras 26
revistas diferentes que nos dan el total de las publicaciones. (ver Figura 3).

M International Journal of Human-Computer Studies
m Technological Forecasting and Social Change
M Tic & société

Seminar.net
M Learning, Culture and Social Interad
M Otras

Revistas que han publicado -

FIGURA 3. REVISTAS DONDE MAS SE HA PUBLICADO

FUENTE: ELABORACION PROPIA.
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Se encontré que las publicaciones sobre etnografia digital y tecnologia se en-
cuentran dispersas en diferentes latitudes. De los 38 articulos incluidos para esta
revisién, hubo 31 revistas y 18 paises distintos. Por lo que se considera que no hay
una tendencia particular en alguna regién del mundo donde se aborde el tema.
Por el contrario, surgen investigaciones por cuestionamientos individuales que
abonan en la discusién de definir el método etnogréfico en dmbitos digitales. Las
revistas y los anos de publicaciones considerados por afio de relevancia desde el

2014 ilustran de mejor forma lo anteriormente dicho (ver Tabla 3).

TaBLA 3. RELACION POR ANO, PAIS Y REVISTAS DE LA REVISION SISTEMATICA.

FUENTE: ELABORACION PROPIA

# Pais REvisTA REFERENCIA # Pais REvisTA REFERENCIA
International
Journal of .
1 Francia Tic & société (Theviot, 2014) 20 Suiza ~ Human- (AsRllng &
Computer Juhlin, 2017)
Studies
. - European
South African Czerniewicz & 3 i
2 Sudifiica ¢ (Crernicewicz 21 Suiza ~ Management (Raviola,
Journal of Education Brown, 2014) 2017)
Journal
International Journal of

Retailing and ~ (Soutjis et al.,

3  USA  Journal of Hum.an— (Petrelli ecal, 2014) 22 Suiza o 2017)
Computer Studies Services
Technological d
. . . Linguistics and (Duran,
4 Finlandia Forecasting and (Kukka etal., 2014) 23 USA Education 2017)
Social Change
Australasian
5 Australia Seminar.net (Wieser, 2015) 24 USA Journal O~f (Parkhurst,
Information ~ 2017)
Systems
Social Media and i
6 Filipinas Soc%a edia an (Madianou, 2015) 25 Australia Public Health Stv;l la;%l 8)
ociety "
Acta Universitatis (Pontual
7 Suiza  Sapientiae, Film and (Eugster, 2015) 26 Brasil Comp Lfters & Falcio et al.,
Education
Media Studies 2018)
Media and Multimodal (Roussou
8 Finlandia L (Sumiala et al., 2016) 27 Grecia  Technologies & Katifori,
Communication and Interaction 2018)
. Journal of
9  Francia Tic & société (Servais, 2016) 28 Re{no Business (Tran ecal,
Unido 2018)
Research
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# Pais REvISTA REFERENCIA # Pais REvISTA REFERENCIA
Hetland & Morch,
10 Noruega Seminar.net (Hedlan ore 29 USA Slovensk)./ (Hsu, 2018)
2016) Narodopis
Government International ~ (Bakken &
11 USA Information (Mergel, 2016) 30 Dinamarca Journal of Demant,
Quarterly Drug Policy ~ 2019)
Learning,
. Energy Research & ) . Culture (Paakkari
12 Alemania Social Science (Canzler et al., 2017) 31  Finlandia and Social etal, 2019)
Interaction
gechnoi(.)glcal (Pandey &
13 Australia Social Sciences (Fors & Pink, 2017) 32 India orecas 1 g Ilavarasan,
and Social 2019)
Change
The Fibrecultur Journal for Rab
14 Belorussia ¢ ceuitate (Bialski, 2017) 33  Malasia Undergraduate ;?)t{c;)Rahlm,
Journal Ethnography
The Extractive
) (Retorta & Cristovio, . )
15  Brasil  Languages 2017) 34 Noruega Industriesand (Ritter, 2019)
Society
International
(Mudd,
. . Journal of
. Journal of Transport (Gamble, Snizek, & Reino Holland, &
16 Dinamarca . 35 . Human-
Geography Nielsen, 2017) Unido Mulholland,
Computer
. 2019)
Studies
Scandinavian
_ Journal of Strategic  (Shehabat, Mitew, & . Journal of (Taubner,
17 Dubai 36 Suiza
Security Alzoubi, 2017) Disability 2019)
Research
Learning, (Chen,
International
(Righi, Sayago, & Culture Mayall, York,
18 Espana Journal of Human- 37 USA . .
. Blat, 2017) and Social & Smith,
Computer Studies .
Interaction 2019)
Reino  Computers in (McGrath & Love,
19 38 USA  Paladyn (Chun, 2019)
Unido  Human Behavior 2017)

Resultados del andlisis cualitativo.

Es necesario entender que la etnografia no es solo un método social de obtencién
de datos. La etnografia por si misma es un proceso social. La etnografia requiere

interpretaciones de comportamientos sociales con directrices de teorfas cientificas
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establecidas o en construccién. La informacién recabada se logra por medio de
la inclusién y participacién del propio investigador. El investigador observa el
acontecimiento y la indagacién es su interferencia, pero necesita un bagaje
teérico sélido para intuir y reconocer la respuesta correcta. En primer lugar, esa
sensibilidad del etndgrafo es lograda por el conocimiento empirico del medio en
el que estd incursionando. En segundo lugar el etnégrafo es guiado también por
la literatura cientifica que le permite, manejar e interpretar esos datos que dard a
conocetr.

La antropologfa reconocié la virtud del método etnogréfico, lo incorporé a su
disciplina y lo adapt6 con teorias sociales para explicar fenémenos socioculturales.
La investigacién antropoldgica ha indagado a lo largo de su disciplina, toda una
corriente de pensamiento relacionada a la tecnologfa. Le interesa la tecnologfa que
desarrolla el ser humano y que integra a su sociedad. Es asi como antropologia,
etnografia y tecnologia han estado vinculadas durante poco mds de un siglo.
Durante ese tiempo han logrado avances significativos que han explicado
en diferentes épocas fendmenos sociales, politicos, econdmicos y culturales.
Han explicado los fenémenos sociales desde la escuela positivista o la escuela
conductista. La antropologia ha tenido en el método etnografico una herramienta
que le ha permitido explicar procesos tecnoldgicos desde diferentes perspectivas ya
sea estructuralista, funcionalista o difusionista.

Hace mds de dos décadas que la antropologfa ha buscado que la etnografia
pueda explicar de la misma forma y con los mismos resultados las tecnologias del
segundo milenio de nuestra era. Tecnologfas de informacién que comenzaron a
conectar personas rompiendo barreras de tiempo y espacio como no se habia visto
antes. Por lo tanto, el referente diacrénico no ha logrado consolidarse y servir de
ejemplo. Al parecer hay una brecha por vincular que tiene que ser construida sobre
bases tedricas contempordneas. La etnografia se encargaba de explicar la realidad
que de por si era vertiginosa y cambiante, y ahora parece tener mds velocidad y ser
inalcanzable.

Un ejemplo para completar este argumento, son los trabajos antropoldgicos
con estancias hasta por afos en campo en comunidades distantes para traer
consigo informacién valiosa por ser Unica y desconocida, que a la luz de las
teorfas cientificas podia ser interpretada para entender el propio contexto de la
sociedad del etndgrafo. Ahora esta informacion parece estar a un clic informdtico
de distancia y a segundos de obtenerla. Precisamente este cambio tecnolégico es

el punto de partida para un sinnimero de investigadores que buscan emplear el
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método etnogrifico. Este método es considerado ideal para explicar las dindmicas
sociales contempordneas de las sociedades conectadas del mundo virtual/digital
y fisico/corporal. Hay una tendencia llamada ciberpunk, la cual supone que la
tecnologfa serd un instrumento de manipulacién y tendrd a la sociedad en una
realidad virtual controlada. Sin embargo, Kukka y otros (2014) dicen que los
espacios con las tecnologias urbanas, combinan los mundos en linea y fuera de
linea en una Gnica realidad vivida. Ademds, en su estudio se discute que la sociedad
antes de ser sometida por la tecnologfa, la utilizard para su beneficio.

Chun (2019), cuestiona las etapas finales de cualquier trabajo etnogréfico:
cuando se dan a conocer los resultados. El reflexiona cémo les contamos a otros
lo de otros y cémo sabemos lo que sabemos. ;En qué momento dimos cuenta
de algo que no necesariamente la comunidad o los informantes quieren que se
sepa?, ;Cémo manejar los datos? Otro ejemplo es el estudio de Theviot (2014),
en el que hizo un trabajo etnogréfico digital donde se integra a un grupo de
Facebook para convertirse en amigo y observar practicas en linea. El concluye
con cuestionamientos éticos su articulo. Reflexiona del quehacer del etnégrafo al
comentar que es delicado revelar datos obtenidos por internet. Dice que atin bajo
el anonimato en redes sociales como Facebook no estdn definidos los niveles de lo
publico y de lo privado. El sugiere un posible vouyerismo en pricticas etnograficas
realizadas en linea.

Los resultados evidenciaron la falta de un método etnografico digital para
trascender el binario fisico/digital. Hay aproximaciones interesantes como en el
estudio de Kukka y otros (2014), donde instalan diferentes dispositivos en una
ciudad de Finlandia, donde la gente interactia y escribe de su vida. Otro ejemplo,
son los video diarios hechos por docentes en un estudio de Wieser (2015), el cual
titulé Tecnologia y etnografia: ;se combinardn?. Las actividades por Internet son
desafios que enfrentan los etnégrafos que desean comprender y explorar principios
metodoldgicos para entender las conexiones de usurios en linea y fuera de linea.
Cada dia se configuran nuevos espacios virtuales que pueden ser estudiados desde
la etnografia digital. pero jesto podria ser factible? Se presenta un esquema para

ofrecer més claridad (figura 4).
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FiGuraA 4. ETNOGRAFIA DIGITAL Y SUS RETOS

FueENTE: ELABORACION PROPIA

LA CUESTION ETICA

En las investigaciones que se realizan por internet hay una serie de consideraciones
a tratar. Los etndgrafos también como personas son susceptibles a encontrarse
en situaciones no previstas o planeadas. Por ejemplo, pueden participar sin
darse cuenta con grupos criminales, observar actividades ilegales o enterarse de
informacién sensible que pueda ponerlos en riesgo. Por un lado, es importante
que el etnégrafo mantenga la objetividad. Hetland y Morch (2016) nos sugieren
poner especial atencién en temas de sexualidad e intimidad donde el investigador
se arriesga a volverse nativo. Theviot (2014), considera que es importante
distinguir entre lo que es el espacio privado y el espacio de la investigacién. Dice
que en ocasiones no es recomendable pedir consentimiento de informacién a cada
persona dada la cantidad de sujetos. Es en ocasiones mejor opcidn considerar
hacer uso de los datos porque también es probable que los usuarios se nieguen.
Con la netnografia se pueden explorar lugares “semiprivados” con mayor fluidez
sin cuestionarse lo ético, hay diferencias interesantes entre netnografia y etnografia

digital (ver figura 5).
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Ficura 5. COMPARACION ENTRE ETNOGRAFIA DIGITAL Y NETNOGRAFIA

FUENTE: ADAPTADO DE HETLAND Y M@RCH (2016). ELABORACION PROPIA.

La etnografia digital estd considerada como adaptativa, que busca una respuesta
especifica para cada pregunta sin ver de forma holistica el fenémeno, con
tanta informacién disponible que parece imposible delimitar y por lo tanto
una descripcién final dista mucho de ser completamente real. Por otro lado, la
Netnografia parece ser més rdpida y acertada, ademads de tener trabajo participativo
y trabajo colaborativo con los informantes, sin embargo, aun asi se queda
parcializada.

Existen varias estrategias que han implementado investigadores para el
entendimiento de entornos digitales-presenciales. Theviot (2014) encontré cierto
voyeurismo cuando el investigador hace su préctica desde el anonimato y una
inmersién invisible. La inmersién invisible es cuando el investigador navega por
internet sin identificarse para extraer informacién sin ser detectado. Ademds, esta
estrategia sirve para evitar alteraciones e interacciones y solo seguir la vida de los
informantes en linea sin hacer “acto de presencia’. Se encontraron en la revision

tres propuestas diferentes de estrategias para hacer etnografias en linea (ver tabla 4).
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TABLA 4. POSIBILIDADES EN AMBITOS DIGITALES
FUENTE: ADAPTADO DE HETLAND & M@RCH (2016).

ELABORACION PROPIA

ESTRATEGIAS VIRTUDES

Auto-etnografia Puntos de reflexién
Obtencién testimonios directos
Historias particulares

Estudio interno (insider) Campo emergente bioinformdtico

Describe los cambios de informacién
Describe las iniciativas de los

participantes.
Estudio de caso para la reflexién

Método discreto (unobtrusive method) No hay interaccién directa
Estudia foros , debates en linea, videos

Estudio de caso para la reflexion.

EsTRATEGIAS CUESTIONAMIENTOS

Auto-etnografia Fidelidad de la informacién
Comparten informacién personal

Responsabilidades éticas del etndgrafo.

Estudio interno (insider) Utilidad del conocimiento obtenido
;Espionaje en los motores de busqueda?

¢Genera conocimiento nuevo?

:Son importantes los temas politicos?

Método discreto (unobtrusive method) :La bisqueda web es trabajo de campo?

:Son dtiles los datos de observacién?

La auto etnografia trata de entender los comportamientos en linea y fuera de linea,
pero necesita estar en linea para conocer los aspectos relativos de sus informantes.
Una de sus técnicas es dejar que sus sujetos de estudio cuenten libremente su

historia (szory-telling). En el caso de Hsu (2018) usa Storify, para entrevistas con
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musicos en cafés para presentarse con ellos y recopilar historias de vida. Pero tiene
como desventaja precisamente la proximidad tan cercana con los informantes. Por
un lado, podria perder objetividad y por el otro, llegar a obtener informacién que
tiene que ser manejada responsablemente.

Con el método de estudio interno el etnédgrafo se vuelve parte de una comunidad
en linea y hace anotaciones de las motivaciones y tendencias generadas en el grupo.
Sin embargo, se cuestiona si la informacién obtenida tendria alguna utilidad
comparativa o de referencia. Con el método discreto, el investigador juega un
papel en linea de invisibilidad, trata de no dejar rastro en sus exploraciones y hasta
pretende ser alguien mds. Por supuesto, estd en tela de juicio su comportamiento

ético y se cuestiona la publicacién de sus descubrimientos en la utilidad de estos.
La observacién participante.

En las tres estrategias el investigador necesita estar habituado a las cuestiones
tecnolégicas del manejo de redes y de dispositivos electronicos para su entrada
en campo, conocer el lenguaje técnico y los modismos o formas caracteristicas de
expresién para establecer una conexién “natural” con los informantes aunque la
experiencia del “novato” ofrece informacién valiosa (Hetland & Merch, 2016).
Es necesario ser sincero y dejar claro los objetivos de la investigacién, no realizar

investigacién de personas que no desean ser estudiadas.

DiscusiON

La etnografia desde sus inicios buscaba tener un enfoque holistico, para comprender
los comportamientos humanos en todo su contexto. Sin embargo, se discute que
el investigador deba o que incluso tenga la capacidad para poder considerar este
aspecto, ya que la internet parece estar compuesto de comunidades con intereses
frivolos que no permanecen tan estdticos como las estructuras sociales previas a la
web. Es por eso por lo que se tiene la idea que la etnografia digital hard estudios
de caso de temas particulares de interés dentro de campos de prictica emergentes.

La etnografia digital consiste en seguir fendmenos sociales habitados en
multiples sitios, y deberd rastrear redes (fisicas y en linea) para identificar mundos
sociales. La actividad de rastreo e identificacién no es para nada una tarea ficil. La

etnografia no es considerada como perfecta y los puristas metodolégicos no han
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quedado satisfechos. Es asi como la etnografia digital o la netnografia se encuentran
en la misma falta de realidad, autenticidad, practicidad e incluso “adecuacién”
y “holismo”. Los mundos emergentes que dia a dia surgen en internet son tan
ripidos que no hay etnografia que alcance a describirlos en su totalidad (Hetland
& Morch, 2016).

En opinién de Hsu (2018) es necesario cambiar el enfoque de lo digital de un
tema en particular a uno digital como método de investigacién. Lo cual significa
enmarcar metodolégicamente la etnografia digital para que pueda considerarse
una misma realidad sin importar si es en linea o fuera de linea. Es tomar encuentra
que la experiencia humana contempordnea ya tiene integrado en la cultura los
medios digitales. Es imposible ignorar que las sociedades desarrolladas conviven
constantemente con las tecnologfas digitales. Hacer la distincién de dos mundos

es generarfa una mirada parcial de la realidad.

CONCLUSIONES

En internet se genera informacién continuamente, si el investigador necesita tener
claridad u objetividad en las bsquedas realizadas. De lo contrario, aumentan las
posibilidades de perderse en datos que pueden no tener sentido en una reflexién
global. Los autores revisados tuvieron obtencién de datos empiricos mediante
un modelo especifico y buscaron las alternativas para abordar el campo digital
y explicaron la interpretacién de los datos recabados en un aspecto especifico
de la web como Bakken y Demant, (2019). Ellos, por ejemplo, exploraron la
darknet y explicaron que con los desarrollos tecnoldgicos el mercado de articulos
ilegales supera las barreras del tiempo y del espacio. Lo que facilita un comercio
incontrolable y complicado de vigilar. En su estudio ponen el ejemplo del trifico
de drogas. El cual genera miles de millones de délares. En este caso el etnégrafo
se encuentra en una situacién vulnerable. Otro caso es el de Abd-Rahim (2019)
que estudia el comportamiento sociocultural de los fandticos de Hallyu en Corea
del Sur. Explica que, con la musica pop coreana, llamada K-pop. Han crecido los
medios como foros, sitios web, canales de video y sitios de fandticos que conectan
y fomentan una tendencia cultural de los jovenes.

Se observa con los casos de los autores de la presente revisién, que existe
una légica constante de interaccién en la que se forman nuevos grupos sociales
digitales. Estos se configuran de acuerdo con objetivos y preferencias especificas

de personas alrededor del mundo. Al mismo tiempo se tienen que construir
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metodologias de etnogréfica digital que puedan estar a la misma velocidad de los
cambios sociales digitales. Metodologias actualizables con propuestas novedosas
que no frenen su quehacer por el peso de cuestionamientos éticos mds lentos en
definir. La etnografia digital tiene un terreno muy fértil que explorar y una gran
expectativa que cumplir. Puede ofrecer respuestas pertinentes, éticas, propositivas
y utiles, pero es necesario un trabajo metodoldgico y epistemoldgico para lograr

describir contextos flexibles en los medios digitales.
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RESUMEN

A finales de febrero del 2019 las escuelas de todo el pais cerraron y dejaron al
alumnado de todas los niveles sin clases por la pandemia COVID-19. Los padres
de familia tuvieron que organizar su estilo de vida y cuidar a sus hijos en casa.
El dmbito laboral para los adultos también cambié ya que plazas comerciales,
empresas y negocios de todo tipo empezaron a cerrar. La opcién para todos fue
la de trabajar y tomar clases desde casa. Se seleccionaron los canales educativos
encontrados en la lista de Social Blade dentro de los mejores 100 de México. Se
analizaron las visualizaciones y el tipo de contenido producido por estos canales
educativos durante la pandemia. Los resultados mostraron que cuatro de los seis
canales encontrados tiene contenido educativo infantil de edades de 1 a 6 afios y
son de dibujos animados. Las visualizaciones incrementaron hasta el 694% durante
el encierro y empez6 a disminuir con la vacunacién y la apertura de las escuelas. Se
discute la posibilidad de que estos canales mantengan el nimero de subscritores y

que las visualizaciones continden si los nifios asisten a clases presenciales.

Palabras clave: Edutubers, COVID-19 y educacién, consulta de videos,

incremento de visualizaciones.
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ABSTRACT

At the end of February 2019, schools across the country closed and left students of
all levels without classes due to the COVID-19 pandemic. Parents had to organize
their lifestyle and take care of their children at home. The workplace for adults
also changed as shopping malls, companies and businesses of all kinds began to
close. The option for everyone was to work and take classes from home. The
educational channels found in the Social Blade list within the top 100 in Mexico
were selected. The views and the type of content produced by these educational
channels during the pandemic were analyzed. The results showed that four of the
six channels found have educational content for children aged 1 to 6 years and
are cartoons. The views increased to 694% during the confinement and began to
decrease with vaccination and the opening of schools. The possibility that these
channels maintain the number of subscribers and that the visualizations continue
if the children attend face-to-face classes is discussed.

Keywords: Edutubers, COVID-19 and education, video consultation,

increase in views.

INTRODUCCION

Nuestro pais al igual que todo el mundo, no estaba preparado para el SARS
COVID-19. Se vivi6 un encierro a partir de que la Secretaria de Salud determinarad
que ésta era la mejor férmula contra un virus incontrolable, altamente contagioso
y mortal. Sus efectos rdpidamente afectaron la economia y la cotidianidad de
millones de mexicanos y por supuesto que el dmbito educativo también tuvo
que alinearse a las politicas publicas, de esta forma se pondria entredicho que las
instituciones tendrian que replantear la forma de educar.

A inicios de marzo del 2020 las escuelas cerraron y comenzaron a difundir
informacién que sélo indicaba una temporalidad incierta. Se percibian
unas semanas o quizd los meses restantes al ciclo escolar hasta julio del 2020.
Posiblemente nadie imaginaba que apenas en estos meses de mayo 2021 se hable
del regreso a clases de manera “presencial”. En poco mds de un afio el sistema
educativo cambié y evolucioné hacia la apropiacién de la tecnologia de forma
inevitable.

La tecnologia educativa era utilizada en los salones de clase précticamente en
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la utilizacién del cafién mediante un ordenador presentando diapositivas. Las
plataformas digitales para aula extendida rara vez se utilizaban y si acaso era para
repositorios. Los videos educativos de YouTube eran presentados en el aula para
ser comentados por el docente y los alumnos. Varios estudios avalaban el uso de
videos educativos en el aula porque demostraban un aumento significativo en el
nivel de aprendizaje. Ramirez (2010), realizé pruebas con alumnos de primaria y
logré probar que el alumnado potencié su aprendizaje visual, su motivacién y su
creatividad con el apoyo de la Web 2.0 y videos de YouTube.

La tendencia hacia incorporar tecnologias informdticas en los entornos
educativos fue frecuente e inicié una linea de investigacién dirigida a la
comunicacién Mediada por Computadora (CMC). Ramirez-Ochoa (2016)
visualiza la posibilidad de Youtube.EDU como una herramienta educativa de

calidad.

METODOLOGIA Y OBJETIVO

Se consulté la base de datos Social Blade durante mayo-junio de 2021 para
identificar los 100 mejores videos de YouTube de México. Se ordenaron mediante
el método de clasificacién Social Blade (SB). En los 100 mejores se seleccionaron
los videos clasificados como educativos y se encontraron 6 canales con esos
criterios. En la misma pdgina web de Social Blade se obtuvieron datos estadisticos
de cada canal y se analiz6 el aumento de subscriptores, visualizaciones por semana
y por mes desde inicio de la pandemia hasta la fecha. Por dltimo, fue analizado el
contenido de los canales seleccionados en YouTube.

El puntaje SB consiste en medir la influencia de un canal en funcién de
diferentes métricas que son: el recuento promedio de vistas y la cantidad de
widgets en otros canales. Los rangos se asignan con letras y simbolos positivos y
negativos. Los rangos de canales mds influyentes siguen el orden: A +, A, A-; B+,
B, B- y asi sucesivamente. El puntaje SB no considera sélo el indicador nimero
de suscriptores o el nimero de visitas por separado, ya que estos indicadores son
imprecisos porque puede haber canales con millones de suscriptores y sin tener
reproducciones reales. (Socialblade, s/f).

El objetivo consisti6 en identificar qué canales educativos son los que tienen

puntaje SB alto que les permite estar dentro de los 100 mejores de México.
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Analizar de forma cuantitativa las estadisticas y cualitativa los contenidos de estos
canales, para evaluar la influencia y el crecimiento de las visualizaciones durante
el COVID-19.

Preguntas para analizar

sQué canales son los que estdn dentro de la lista de los 100 mejores de México
con el criterio de puntaje SB?

:Qué tipo de contenido es el que general los canales educativos encontrados?

:Qué indices de visualizaciones tuvieron durante la pandemia?

¢El ntimero de visualizaciones tiene una relacién con la pandemia?

REsuLTaADOS

Los 100 videos educativos con mds subscriptores pueden ser visualizados en la pdgina
Social Blade y se pueden seleccionar los videos de habla hispana, pero el niimero de
subscriptores no tendria una relacién directa con el objetivo del estudio que es identificar
los canales educativos que han incrementado directamente sus visualizaciones durante la
pandemia en México. Asi que la opcién adecuada fue clasificar en la pdgina los resultados
de acuerdo con los 100 mejores videos de México en el listado SB Rank. En la siguiente

tabla (1) se muestran los 6 videos educativos encontrados en la lista de los mejores 100 del

puntaje SB en México.

TaBLA 1. LOS MEJORES 100 CANALES EDUCATIVOS DE MEXICO
SEGUN EL PUNTAJE SB

FUueENTE: ELABORACION PROPIA. ACTUALIZADO HASTA EL 17/06/21

No. SBG CANAL Suscrip VisTas México Epucacion Susipo FecHa
4o A BabyBus - 18.5M 9, 841,059,493 9 15 759 19/03/18
Canciones

Infantiles &

Cuentos

90 A Blippi Espafiol  11.2M 5, 597,602,987 33 35 204 13/01/17

390 A- Universidad 354 mil 314,835,298 11,613 34, 348 658 22/01/10
Tecnoldgica de

Meéxico
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No. SBG CaNAL SUSCRIP Vistas Miéxico Epucacion SuBipo Fecha

49° A- Pinkfong 8.8M 3,506, 330,962 51 50 1,038 16/03/16
en espanol
- Canciones

Infantiles

51° A- Moonbug Kids  3.66 M 1,118,784,333 170 239 1,199 16/03/17
en Espafiol
- Canciones

Infantiles

60° A- KidsFirst — 521 M  1,677,130,741 112 136 1,172 03/05/19

Espafiol Latino

DESCRIPCION DE LA TABLA

La primera columna indica la posicién en la que se encuentra el canal dentro
de los mejores 100. Se observa en el listado que todos tienen letra A o A- en el
grado de SB. Esta letra significa el nivel de reproducciones que el canal tiene
actualmente y el nivel de influencia. Se encuentran 5 de 6 canales con contenidos
educativos infantiles dedicados para nifios de preescolar y primeros afios de
primaria. El niimero de subscriptores es variado, pero todos los infantiles rebasan
los 3 millones. En las visualizaciones se observa que de igual forma los infantiles
rebasan el billén. En México se posicionan dentro de los primeros 170 y en el
rango de clasificacién mundial de educacién se encuentran entre los primeros 239.
Sus contenidos son relativamente frecuentes y a excepcion del canal no infantil,

tienen una antigiiedad de 2 a 5 afios.

DESCRIPCION DE LOS VIDEOS

BabyBus - Canciones Infantiles & Cuentos
Subscriptores 18.5 Millones
Reproducciones 9, 841, 059, 493

Inicia el 19/03/18

Descripcién propia:
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BabyBus es un canal diseniado especialmente para los ninios entre 2 y 5 anos de edad,
en donde encontrards varias canciones infantiles, videos de dibujo animado 2D &
3D, cuentos y otros contenidos divertidos para los nifios preescolares. Los Niios Pueden
aprender mucho por estos videos, como buenos modales, hdbitos saludables, niimeros,

colores, formas y mucho mds!
* Pensar Independientemente
* Construir Confianza en si mismo
* Respetar a Los Demds
* Explorar El Mundo

Nos centramos en cubrir las necesidades educativas de los mds jovenes. Nuestro

propdsito es fomentar el interés por el aprendizaje y acompanar tanto a padres como

hijos durante esta etapa tan especial (BabyBus, 2018).

Es un canal que produce videos sobre historias cotidianas, sus personajes principales
son dos osos panda nifio y nina. Otros personajes salen segtin la historia, estos
pueden ser un zorro, un pingiiino, una jirafa, etc. La idea principal educativa
es entretener a los preescolares con historias divertidas que les ensefian valores y
buenos hdbitos. Es frecuente el uso de canciones para describir objetos, colores
y comportamientos humanos. Es una empresa de California, Estados Unidos
que ha incursionado en varios paises. Sus dibujos animados se traducen en varios

idiomas (ver tabla 1).
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TaBLA 2. DESCRIPCION DEL CANAL BaBYBus

FUENTE: ELABORACION PROPIA Y DATOS ESTIMADOS DE SOCIAL BLADE

ProMEDIO
VIDEO MAS POPULAR ) Tiro ARGUMENTACION
DURACION
La Médquina E ded
! aC}u.lna XPen_ ecor ° 2:22 Valores sociales
Migica | Dibujos i A e Dibujos animados
Animados Infantiles | Kiki . Sumas
Sus Amigos (6:05 min). e Canciones
Y & * 1:08 hrs. Canciones
166 M
Ganancias estimadas en ddlares americanos
Semanal: Anual:
1522243 Mensual: $65.2 mil a $1M

$782.9 mila $12.5 M

mil

En las visualizaciones se encontr6 que hubo un repunte importante del 7 de enero
con 28,952,898 al 26 de agosto con 124,803,130 en el 2019. Lo que representa
un crecimiento gradual hasta del 331 % los primeros seis meses Covid-19. Ade-
mas, se observa que el incremento de visualizaciones se mantuvo mis alto durante
doce meses de la pandemia. El 24 de enero de 2021 se nota un decremento con
respecto al 26 de agosto 2019 del -31% pero atn asi sigue en 75, 803, 622 lo cual
es mds del 300% que meses previos de la pandemia. El cierre de la muestra termi-
na el 7 de junio con 48,532,848 lo que hace suponer que el canal seguird con un
68% mayor que en el 7 de enero del 2019 (ver figura 1).

124 M

1SOM

100M

S0M

Video Views

Jan 19 May 19 Sep 19 Jan 20 May 20 Sep 20 Jan 21 May 21

FiruRrA 1. VISUALIZACIONES DE VIDEO BABY Bus

FUENTE: MODIFICACION PROPIA Y FIGURA EXTRAIDA DE SOCIAL BLADE (2021)
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Blippi Espafiol

Subscriptores 11.2 Millones
Reproducciones 5,597,602,987
Inicia el 13/01/17

Descripcién propia:

Blippi Espanol. Canciones infantiles y videos para ninos en espafnol (Blippi, 2017).

El creador y productor del canal se llama Stephen John Grossman nacié el 27 de
mayo de 1988 en Ellensburg, Washington, E.U. Se le considera un animador y
educador infantil, su principal ocupacién es como creador de videos en YouTube
que también es su principal fuente de ingreso. Ademds, produce contenidos en
Hulu y Amazon Video (Wikipedia, s/f-d). Stephen interpreta a un personaje lla-
mado Blippi el cual tiene una personalidad infantil que siempre busca satisfacer
su curiosidad. El se viste con un gorro azul y naranja, una camisa azul, tirantes y
mofo naranjas. Su videos se han sido traducido al espanol y su canal en México
es exitoso.

En su videos se ensenan colores y niimeros; partes del cuerpo, nombres de
animales, figuras y formas; texturas y densidades de objetos. Es comuin que visite
lugares diferentes para mostrar como son y lo que se puede aprender ahi. Este
canal tiene otro de reciente creacién (23 de septiembre del 2020) el cual cuenta
con 33 subscriptores y s6lo 9 videos, llamado “Blippi en Espafol” y el canal que

se revisa aqui es el de “Blippi Espafol”. (ver tabla 2).
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TaBrLA 3. DESCRIPCION DEL CANAL BLipp1 EspafNoL

FUENTE: ELABORACION PROPIA Y DATOS ESTIMADOS DE SOCIAL BLADE

ProMEDIO
VIDEO MAS POPULAR ) Tiro ARGUMENTACION
DURACION
e Actor .
Blippi Espafol Aprende Valores sociales
en el Patio de Juegos | ° %:03 e Diglogos Jucsos
Videos Educacionales para min. A &
Nifios y Infantiles (12:40 1:23 hrs. ® Situaciones Exploraciones
min). 344 M — 06/06/18 o Lugares Canciones
Ganancias estimadas en délares americanos
Semanal:
Anual:
$8.8 a 140 Mensual: $37.6 mil a $600 mil
il $450.7 mila $7.9 M
mi

En el canal de Blippi se observa que durante la pandemia hubo altibajos en el ni-
mero de visualizaciones. El punto mds alto previo al COVID-19 no lo ha logrado
recuperar desde el 14 de enero del 2019 que tuvo 42,633,612 reproducciones. El
punto mds alto durante la pandemia fue el 26 de agosto del 2019 con 39,695,653
y el més bajo fue el 12 de agosto con 20,777,751. Durante la pandemia el canal
tuvo 30,236,702 vistas en promedio contra 32,410,694 previas al COVID-19 lo

que significé un decremento del -7% (ver figura 2).

50M o"‘m °39M

Video Views

Sep 18 Jan 19 May 19 Sep 19 Jan 20 May 20 Sep 20 Jan 21 May 21

F1Gura 2. VISUALIZACIONES DE VIDEOS BLiPPI

FUENTE: MODIFICACION PROPIA Y FIGURA EXTRAIDA DE SOCIAL BLADE (2021)
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Universidad Tecnoldgica de México
Subscriptores 35.4 mil
Reproducciones 314,835,238
Inicia el 22/01/10

Descripcién propia:

UNITEC, la Universidad Tecnoldgica de México, es una de las mejores instituciones
educativas de todo el pais. Cuenta con 10 Campus repartidos por todo México, en
los que se imparten todo tipo de licenciaturas, ingenierias, maestrias y preparatoria,
de la mano de los mejores profesionales del sector educativo. Existen tres modalidades
para estudiar en la UNITEC, ya que se puede hacer con la modalidad presencial, la
modalidad ejecutiva o incluso la modalidad en linea.

Si necesitas ayuda para estudiar, UNITEC ofrece planes para fomentar el acceso a
los estudios que se desean completar gracias a las becas y los financiamientos UNITEC,
adecuados para todas las necesidades de los estudiantes.

Los mds de 50 anos que UNITEC lleva formando a estudiantes de rodo México y
sus 190.000 egresados son los mejores indicadores para confiar en la profesionalidad,
los valores y el nivel educativo de esta institucion (UNITEC, 2010).

Es un canal creado por la Universidad Tecnolégica de México UNITEC, suben
videos promocionales de las licenciaturas que ofrece la institucién, de entrevistas
con egresados que cuentan sus experiencias contenidos. Consejos para aprender
a ejercitarse y recetas de cocina durante la pandemia, presentacién del campus
y clases en linea. Los videos son protagonizados por egresados, administrativos,

docentes y algunos alumnos. Es un canal que se ha posicionado con un puntaje

alto dentro de los canales que generan mds visualizaciones (ver tabla 3).
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TaBrLA 4. DEscrirciON DEL cANAL UNITEC

FUENTE: ELABORACION PROPIA Y DATOS ESTIMADOS DE SOCIAL BLADE

ProMEDIO
VIDEO MAS POPULAR ) Tiro ARGUMENTACION
DURACION
e Conferencias
Elige estudiar una o 0:26 seg. Promocién
. . , e Dliticas
Licenciatura en Enfermerfa A )
Entrevistas
- UNITEC (0:17 seg). 71 e Difusién
M - 03/04/17 * 1:08 hrs. Consejos
e cortos
Ganancias estimadas en délares americanos
Semanal: Anual
$708 a11 Mensual: $3 mil a $48.6 mil
1 $36.4 mil a $582.7 mil
mi

En este canal hubo incrementos y decrementos paulatinos de visualizaciones
durante el ano de pandemia. En enero 2019 tuvo 4, 550, 481, logré tener 6, 433,
762 el 16 de julio de 2019 que significé un 41%. Sin embargo, tuvo -19, 860, 712
en julio 6 del 2020 tiempo de COVID-19. Se observa que el punto alto del 2021
fue el 18 de enero con 4,896,642 y lograron subir a 38,886,043 el 10 de mayo lo
que significé un 694%. Esta relacién pudo haberse originado por una planeacion
de difusién del canal entre el alumnado. Otra opcién es que, por tener videos tan
breves, de menos de un minuto, pueden posicionarse como comerciales.

Este aumento tan significativo tuvo una caida tan bien de la misma magnitud
y el canal posiciona sus visualizaciones el 7 de junio de 2021 en 4,768,124 sélo un
5% mds previo a la pandemia. En este canal estard subiendo y bajando por lapsos
el nimero de reproducciones y la pandemia no ha sido un factor importante para

sus visualizaciones, si no campafas propias al interior de la empresa (ver figura 3).
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Ficura 3. VisuaLizacionNes DE viDEos UNITEC

FUENTE: MODIFICACION PROPIA Y FIGURA EXTRAIDA DE SOCIAL BLADE (2021)

Pinkfong en espafiol - Canciones Infantiles
Subscriptores 8.8 M

Reproducciones 3,506,330,962

Inicia el 16/03/16

Descripcion propia

Bienvenidos al canal oficial de Yourube de Pinkfong. Ven y disfruta de los divertidisimos
videos educativos de Pinkfong en la que dejé enamorado a millones de nisios por todo el mundo.
Suscribete a nuestro canal para ver y escuchar los mejores cuentos y canciones preferidos de los
ninos, incluyendo rimas infantiles, canciones de fonéticas, niimeros, nanas(canciones de cuna),
cldsico para nifios, cuentos de hadas y muchos mds! (Pinkfong, 2016).

Pinkfong es parte de la empresa educativa SmartStudy de Corea del Sur. Pinkfong llega
a los nifnos con canciones infantiles, la mds famosa es Baby Shark con més de ocho mil
millones de visitas en YouTube (Wikipedia, s/f-c). Su canal fue traducido al habla hispana
y estd registrado como mexicano. Su personaje principal es un zorro rosado con corona
amarilla del cual proviene el nombre Pinkfong. Es una compafia con diferentes productos
como juegos y aplicaciones para nifos. Su pdgina web tiene un programa con actividades

semanales para aprender hdbitos, letras, nimeros y rimas (Pinkfong, s/f).
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TaBLA 5. DESCRIPCION DEL CANAL PINKFONG EN ESPANOL.

FUENTE: ELABORACION PROPIA Y DATOS ESTIMADOS DE SOCIAL BLADE

ProMEDIO
VIDEO MAS POPULAR ) Tiro ARGUMENTACION
DURACION
¢ Dibujos
Fabulas
animados
Mono Picaro | Mono | e 1: 00
Animales | PINKFONG min. A e Subtitulado Tradiciones
Canciones Infantiles (1:19 ' Cuentos, bailes
seg). 283 M —05/08/17  ® 1:03 hrs. o Animales
Dinosaurios
e Bichos
Ganancias estimadas en délares americanos
S I:
emana Anual:
$3.52a56.3 Mensual: $15.1 a $241.5 mil
i $181.1 mila $2.9 M
mi

El 4 de febrero de 2019 el canal tenia 13,704,209, unos meses después en julio
15 increment$ a 29, 800, 803 (117%). En el 2020 para febrero 17 tuvo 31,
627, 495 (6%), para mayo 4 33266847 (5%). Por ultimo, se observa para mayo
29 del 2021 visualizaciones de 22, 076, 569 (-34%). Al parecer la tendencia de
visualizaciones se mantendrd en el incremento logrado de febrero 2019 y mayo del
2021 (61%), pero no se prevé un repunte como durante el Covid-19 de hasta 33
millones. El canal para el tltimo conteo del 14 de junio de 2021 tuvo 13,147,368

lo que lo ubica con un -4% previo a la pandemia (ver figura 4).

» 33M

Video Views
~
£

Sep 18 Jan 19 May 19 Sep 19 Jan 20 May 20 Sep 20 Jan 21 May 21

FIGURA 4. VISUALIZACIONES DE VIDEOS PINKFONG

FUENTE: MODIFICACION PROPIA Y FIGURA EXTRAIDA DE SOCIAL BLADE (2021)
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MoonBug Kids en espafiol - Canciones Infantiles
Subscriptores 3.66 M

Reproducciones 1,120,203,545

Inicia el 16/03/17

Descripcién propia

Moonbug TV cartoons & kids songs es el mejor sitio para encontrar sus videos infantiles
favoritos como dibujos animados, canciones para nisios y mds. Unete a Mia, Jacus, Morphle y el
resto de sus amigos en Moonbug TV para aventuras divertidas, aprender y cantar. ;Hay videos
nuevos cada semana con avin mds amigos de Moonbug por llegar! (Moonbug-Kids, 2019).

El canal pertenece a la compania Londinense Moonbug Entertainment. Su canal ha sido
traducido a 26 idiomas y el de habla hispana se encuentra registrado como mexicano. La
compafia tiene en su propiedad a los canales infantiles mds influyentes de YouTube, es
duena de los canales Cocomelon (A++, 113 M de subscriptores y Little Baby Bum (A, 36.5
M) y series como Mia’s Magic Playground y My Magic Pet Morphle y su programacién de
Moonbug se distribuye en mds de 100 plataformas (Wikipedia, s/f-a) .

En su canal incluyen videos de Blippi, Mr Bean, Little Baby Bum, Morphle. Su

personaje principal es un dibujo animado rojo esférico con pequenas patas, manos y unas

orejas alargadas. Los videos de menor visualizaciones tienen 800 mil (ver tabla 5).

TaBLA 6. DESCRIPCION DEL CANAL MOONBUG EN ESPANOL.

FUENTE: ELABORACION PROPIA Y DATOS ESTIMADOS DE SOCIAL BLADE

ProMEDIO
VIDEO MAS POPULAR ) Tiro ARGUMENTACION
DURACION
Morphle en Espafiol | Historias
Morphle estd solo y llora e 2:05 _ |
| Caricaturas para Nifios min. A * Caricaturas Valores
| Caricaturas en Espafiol e Personajes Cuentos
(30:29 min). 0 M—  ® 1:04 hrs.
12/10/19 Canciones

Ganancias estimadas en délares americanos

Semanal:

$0 Mensual: $0 Anual: $0
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Moonbug en espafiol tuvo incremento significativo de reproducciones durante
la pandemia y logré un repunte importante. En el 2019, el 18 de febrero tenia
2,416,074 y el 15 de junio incrementé a 8,283,526 (243%). En el 2020 tuvo tres
aumentos: El 24 de febrero 13,351,764 (61%), el 6 de abril 15,271,877 (14%) y
el 20 de agosto 15,879,715 (4%). Para el 2021 todo seguia en aumento y parecia
no frenar, el 1 de febrero llego a 17,031,280 (7%), lo que en total significaba un
aumento del 330%. Sin embargo, el 14 de junio de 2021 ha tenido una caida de
-72,765,184 lo que representa un -527% con respecto al dltimo aumento del 7%.
En las pdginas de Social Blade y Noxinfluencer no se registran ingresos actuales
y las visualizaciones han caido hasta -285,564,936 (Noxinfluencer, 2021; Social-
Blade, 2021), lo cual ubica al canal con grandes pérdidas y el aumento logrado
durante la pandemia parece haber terminado (ver figura 5).

Moonbug por ser una empresa internacional, podrd volver a generar

reproducciones en un tiempo breve, Social Blade muestra un grafico donde se

observa dicho repunte, pero serd un porceso que le tomard 18 meses (ver figura 6).

13M 152M 158 M 17M

Ficura 5. VisuaLizacioNEs DE VIDEOS MooNBua

FUENTE: MODIFICACION PROPIA Y FIGURA EXTRAIDA DE SociAL BLADE (2021)

Kids First - Espanol Latino
Subscriptores 5.22 M
Reproducciones 1,677,130,741
Inicia el 03/05/19

Descripcién propia

Bienvenidos a Nuestro Canal!
Aqui encontrards los videos de dibujos animados mds populares para ninos, personajes
como Peppa Pig, la Cerdita los encontrards en nuestro canal! (Kids-First, 2019).

Es un canal de la empresa Peppa Pig © Astley Baker Davies Ltd. Inicié como

una serie de dibujos animados en Gran Bretana en el 2004 se transmite en espanol
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desde el 2010 y ha pasado por diferentes canales como Disney Junior, Boomerang
y Discovery Kids en México para Latinoamérica (Wikipedia, s/f-b). En el canal
de Kids First se encuentran también los canales de Peppa Pig en Espafiol Latino
— Canal oficial (18.4 M) y el El Pequefio Reino de Ben y Holly - Espanol Latino
(1.21 M). Sus videos son caricaturas de Peppa Pig, los héroes en pijamas, My Little

Pony'y Play-Dob.

TaBLA 7. DEscrIPCION DEL CANAL Kips FirsT — EspaRor LaTiNo

FUENTE: ELABORACION PROPIA Y DATOS ESTIMADOS DE SOCIAL BLADE

ProMEDIO
VIDEO MAS POPULAR ) Tiro ARGUMENTACION
DURACION
s Fi ) e Caricaturas
Kids First - Peppa Pig en .50 Moralejas
Espafiol - Nuevo Episodio ) e Series
2x20 - Espafiol Latino min. A Valores
(5:11 min). 132 M — e 1:06 hrs. * Aventuras
08/06/19 ]
e DPersonajes
Ganancias estimadas en délares americanos
Semanal:
Anual: $162.2 mil a $2.6
$3.2a50.8 Mensual: $13.6 a $217.6 mil M
mil

Cuando inicié el canal el 21 de mayo del 2019 contaba con 3,638, y en dos
meses ya con la pandemia el 22 de Julio 17,459,003 (479,807%) lo cual fue
un crecimiento enorme. El 23 de septiembre del 2019 estaba en 15,039,102
lo cual fue el aproximado de toda la pandemia. Entrando el 2020, el 17 de
febrero 31,447,828 (80%), el 20 de agosto bajé a 4,878,729 (-84%) y para el
9 de noviembre llego a 18,290,700 (275%). En el 2021 el 8 de marzo llegé a
20,477,380 (12%) y el 7 de junio bajé a 11,842,320 (-42%). Por las estadisticas
el canal ya no tendrd un repunte tan alto como el del 9 de noviembre del 2020 y
por el contrario, podria ir bajando. Entre el punto del 23 de septiembre del 2019

y el del 7 junio del 2021 hay -21% menos de visualizaciones.
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Ficura 7. VisuaLizACIONES DE VIDEOS DE Kips FIrsT

FUENTE: MODIFICACION PROPIA Y FIGURA EXTRAIDA DE SOCIAL BLADE (2021)

CONCLUSIONES

YouTube incrementé sus reproducciones y el aumento de subscriptores durante la
pandemia COVID-19. El nimero de canales con mds de un millén de suscriptores
aument$ mds de un 65 % del 2020 al 2021 (YouTube, 2021). Los subscriptores
se traducen en seguidores que frecuentemente visualizan los videos de los canales
que siguen. A su vez, las visualizaciones se traducen en ingresos econémicos para
los canales.

Los resultados mostraron que durante el COVID-19 hubo un incremento en
las visualizaciones de los 6 canales seleccionados con porcentajes de: UNITEC
694%, BabyBus 331%, MoonBug Kids 243%, PinkFog 117%, Kids First 80%
y Blippi Espanol 5%. Estos incrementos tuvieron altibajos, pero los indices en
general se manuvieron mds altos que en previo a la pandemia.

El canal que logré subir el ndmero de visualizaciones durante el COVID-19
y lo mantiene es BabyBus (68%). El que volverd a los nimeros que tenfa antes es
UNITEC (5%). Los que disminuirdn son MoonBug Kids en espafiol (-527%),
Blippi Espafiol (-7%) y PinkFog (-4%). Esto de acuerdo con las estadisticas
actuales de Social Blade que fueron analizadas durante el estudio. Sin embargo, las
proyecciones de visualizaciones por mes indicaron una confiabilidad estadistica de
Social Blade hacia estos 6 canales como se muestra en la tabla 7.

Los canales si subieron en niimero de subscriptores y visualizaciones durante
la pandemia, ahora que termina parecen ir bajando los nimeros. Las empresas

analizadas tuvieron ingresos mayores de los que tenian y ayudaron a que los nifios

estuvieran entretenidos en los hogares con contenidos creativos y educativos.
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TaBLA 8. PROYECCIONES DE VISUALIZACIONES EN LOS CANALES EDUCATIVOS
FueNTE: ELABORACION PROPIA CON GRAFICOS DE SOCIAL BLADE (14 JUNIO DE

2021)

Total Video Views for 'BabyBus - Canciones Infantiles & Cuentos’ (Monthly)

BabyBus - ur /

Canciones
Infantiles &

Cuentos

Total Video Views for 'Blippi Espanol' (Monthly)

Blippi o

Espanol
Total Video Views for "Universidad Tecnolégica de México' (Monthly)

Universidad

Tecnolégicade =

México wais smis e Meis seis ez e T

Total Video Views for 'Pinkfong en espafol - Canciones Infantiles' (Monthly)

Pinkfong en s ” ,/”"’_‘M
espafiol i ——-'———’——"""'_'M//

Total Video Views for 'Moonbug Kids en Espafiol - Canciones Infantiles’ (Weekly)

MoonBug Kidsen: MM
espanol
p =
Total Video Views for 'Kids First — Espafiol Latino' (Monthly)
Kids First - g

Espanol Latino
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Materias primas y procesos de produccién para la obtencién
de combustible sustentable de aviacién en México

Raw materials and production processes to obtain
sustainable aviation fuel in México

Claudia Gutiérrez-Antonio

claudia.gutierrez@uaq.mx

RESUMEN

I sector de la aviacién enfrenta hoy uno de sus principales retos: la recu-
peracién econémica sostenible. Para ello se han propuesto diversas estra-
tegias, dentro de las cuales destaca el combustible sustentable de aviacién.
Este biocombustible puede producirse a partir de cualquier tipo de biomasa, me-
diante diferentes rutas de procesamiento. A nivel internacional, en varios paises se
ha comenzado a establecer la produccién a nivel industrial de este biocombustible.
Sin embargo, en México esta industria atin es incipiente. Por ello, en el presente
trabajo se proponen las materias primas y las rutas de procesamiento con mayor
viabilidad de implementacién industrial en México de la produccién de combus-
tible sustentable de aviacidn. Esto permitird enfocar los esfuerzos de la comunidad
cientifica, industrial y gubernamental, lo cual contribuird al establecimiento de
la cadena de suministro para la produccién de este biocombustible, asi como a la
eventual recuperacién sostenible del pais.
Palabras claves: combustible sustentable de aviacién, procesos de produccién,

biomasa, bioqueroseno, bioturbosina, combustible renovable de aviacién

ABSTRACT

Today, the aviation sector faces one of its main challenges: sustainable economic
recovery. For this, various strategies have been proposed, among which sustainable
aviation fuel stands out. This biofuel can be produced from any type of biomass,

through different processing routes. At an international level, several countries
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have begun to establish industrial production of this biofuel. However, in Mexico
this industry is still incipient. Therefore, this paper proposes the raw materials and
the processing routes with the greatest feasibility of industrial implementation in
Mexico for the production of sustainable aviation fuel. This will allow to focus
the efforts of the scientific, industrial and governmental community, which will
contribute to the establishment of the supply chain for this biofuel, as well as to
the eventual sustainable recovery of the country.

Keywords: sustainable aviation fuel, production processes, biomass,

biokerosene, biojet fuel, renewable aviation fue

INTRODUCCION

Dentro de los medios de transporte, el sector de la aviacién ha sido el de mayor
crecimiento en los ultimos anos. De acuerdo con la Agencia Internacional de
Transporte Aéreo (IATA, 2021a), en el periodo 2014-2019 la industria de la
aviacién incrementd en 22.12 % el nimero de vuelos a nivel mundial; lo anterior
permitié que los ingresos aumentaran en el mismo periodo en 13.68 %. Este
crecimiento fue posible gracias a la inversién de las aerolineas, la optimizacién
de las terminales aéreas, asi como el combustible de aviacién. Durante el periodo
2014-2019, el consumo de combustible incrementé en 27.27 %, lo cual ocasioné
un incremento de las emisiones del sector en 27.69 % (IATA, 2021a). Con base
en esta tasa de crecimiento, se pronosticaba que el sector de la aviacién podria
incrementar de manera significativa sus requerimientos de combustible; por lo
que, en consecuencia, también aumentarian las emisiones de diéxido de carbono.
Debido a ello, el sector de la aviacién establecié objetivos para garantizar su

desarrollo sostenible; dichos objetivos se presentan a continuacién (IATA, 2009):

+ Mejora de eficiencia en motores y estructuras en 1.5% anual hasta 2020

« Crecimiento neutro de emisiones a partir de 2020

+ Reduccién neta de emisiones en un 50% en 2050, respecto a los niveles de
emisiones reportadas en 2005

« Independencia de combustibles
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Para poder alcanzar los objetivos anteriormente mencionados, la Agencia

Internacional de Transporte Aéreo, junto con la Organizacién de Aviacién Civil
Internacional, propuso en 2009 la estrategia de los cuatro pilares que incluye:

» Mejoras en la tecnologia de las aeronaves
o Mejoras operacionales
» Esquema de intercambio de emisiones

Combustibles sustentables de aviacién

Dentro de las mejoras en las tecnologfas de aeronaves se considera la reduccién
en el peso de éstas, el incremento de la eficiencia de los motores, y el disefio de
aeronaves mds aerodindmicas que minimicen la friccién con el aire. Por otra parte,
las mejoras operacionales incluyen la disminucién de los tiempos de carreteo, asi
como la optimizacién en linea del uso de combustible con base en las condiciones
climatolégicas existentes. El esquema de intercambio de emisiones se enfoca en
el establecimiento de un sistema de compensacién de las emisiones del sector
de la aviacién mediante la reduccién de éstas en otros sectores. Finalmente, los
combustibles sustentables de aviacién se consideran la alternativa mds promisoria
para el desarrollo sustentable del sector de la aviacién.

En este contexto, se comenzd a trabajar en las estrategias planteadas, con
especial énfasis en el desarrollo de biocombustibles para el sector de la aviacién. No
obstante, a fines del 2019 aparecié en la escena mundial el virus SARS-CoV-2 que
ocasiond una pandemia (Hantoko et al, 2021). En aras de ralentizar la propagacién
del virus, se implementaron medidas de aislamiento social; dichas medidas
implicaron la realizacién de actividades escolares y laborales desde casa, lo cual
modificé los patrones de consumo de la sociedad (Jiang et al, 2021). En particular,
las restricciones de movilidad afectaron de manera severa al sector transporte, en
particular a la aviacién. De acuerdo a la Agencia Internacional de Transporte Aéreo,
2020 es el peor ano en la historia de la aviacién; a nivel internacional, la demanda
de pasajeros fue 75.6% menor que aquella registrada para el 2019 (IATA, 2021b).
Por ello, los esfuerzos del sector de la aviacién se encuentran enfocados en su
recuperacién sostenible; en este contexto, el combustible sustentable de aviacién

jugard un papel clave para alcanzar este objetivo.
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El combustible sustentable de aviacién es un biocombustible drop in; esto
significa que su composicién y propiedades son exactamente las mismas que
las de su contraparte {6sil, pero con la diferencia de que se origina de biomasas
correspondientes al ciclo corto de carbono. Actualmente, existen varias tecnologias
certificadas por la Sociedad Estadounidense para pruebas y materiales (ASTM por
sus siglas en inglés) para la produccién del combustible renovable de aviacién
(ASTM, 2020); por lo que estas tecnologias ya se encuentran en implementacién
a nivel industrial en Estados Unidos, Brasil, Francia, Paises Bajos, Reino Unido,

Suecia, Finlandia, Emiratos Arabes Unidos y Singapur (Gutiérrez-Antonio
et al, 2021). En México, ha habido esfuerzos para implementar la produccién a
escala industrial de bioturbosina; sin embargo, hasta el momento no se dispone de
ninguna planta de produccién.

Por ello, en el presente trabajo se presentan propuestas de implementacién
disenadas para México, que permitan producir de manera sustentable y competitiva
este biocombustible. El contenido de este articulo se menciona a continuacién. En
la Seccién 2 se presentan las generalidades del combustible, asi como las materias
primas y procesos de produccién existentes. Posteriormente, la Seccién 3 contiene
las propuestas con mayor potencial en México para la produccién de bioturbosina,
considerando tanto las materias primas como los procesos de produccién.

Finalmente, las conclusiones de este estudio se incluyen en la Seccién 4.

COMBUSTIBLE SUSTENTABLE DE AVIACION

El combustible sustentable de aviacién también se conoce como bioturbosina,
bioqueroseno, combustible renovable de aviacidén, o queroseno parafinico
sintético. A partir de este momento se usardn de manera indistinta los términos
antes mencionados. La bioturbosina consta de hidrocarburos en el rango del C8
al C16, principalmente parafinas y naftenos. Dependiendo de la materia prima
y el proceso de produccidn, la bioturbosina puede o no contener compuestos
aromdticos (Gutiérrez-Antonio et al, 2017). La ausencia de estos componentes
no afecta las propiedades del combustible; sin embargo, la norma ASTM D7566
establece una cantidad minima de 8.4% en volumen de compuestos aromdticos
en las mezclas de combustible fésil y renovable en el tanque de la aeronave
(ASTM, 2020). Por ello, el combustible renovable de aviacién s6lo puede usarse
en mezclas, siendo el porcentaje maximo permitido dependiente de la cantidad

de compuestos aromdticos presentes en el biocombustible.
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Respecto de las propiedades del biocombustible, la Tabla 1 presenta una
comparacién del combustible de aviacién, de origen fésil (Jet A y Jet Al) y

renovable (elaborado con Jatropha curcas y camelina) (Gutiérrez-Antonio et al,

2017).

TaBLA 1. PRINCIPALES PROPIEDADES DEL COMBUSTIBLE DE AVIACION

DE ORIGEN FOSIL Y RENOVABLE.

BioTurBoOSsINA
JeT BroTurBOSINA
PROPIEDAD A JET A1 (JarroPHA ( )
CAMELINA
CURCAS)
Temperatura de
congelacién (°C) -40 47 57 -63.5
Temperatura de
flash (minimo,°C) 38 38 46.5 42.0
Densidad a 15 °C 775- 751-
kgim?) oio 775-840 751-840 oh0
Viscosidad a -20 °C
(méxima, 8.0 8.0 3.66 3.33
mmz/ s)
Contenido 43.28 43.28 443 44.0

energético (M]/kg)

De la Tabla 1 se puede observar que las propiedades del combustible renovable
no sélo satisfacen, sino que algunas propiedades exceden a las del combustible
fosil. En particular, el contenido energético de la bioturbosina es mayor que el del
combustible f6sil, lo cual implica que permitird recorrer una mayor distancia con
la misma cantidad de combustible.

Ahora bien, el combustible renovable de aviacién puede producirse

précticamente a partir de cualquier tipo de biomasa mediante diferentes rutas de
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procesamiento. Existen diferentes clasificaciones para la biomasa; una de las mds
estratégicas es aquella que considera su naturaleza quimica. En este contexto, la

biomasa se clasifica en triglicéridos, lignocelulosa, azticares y almidones, Figura 1.

Lignocelulosa
Biomasa =
q

Fi

“

' {

FiGura 1. TIPOS DE BIOMASAS CON BASE EN SU NATURALEZA QUIMICA.

f
H Azlcaresy
MM almidones
t s
i

Ao

De la Figura 1 puede observarse que dentro de las biomasas ricas en lignocelulosa
se encuentran las maderas, residuos forestales, residuos agroindustriales, asi como
hojarasca y podas de jardin. Por otra parte, las biomasas ricas en triglicéridos
incluyen los aceites vegetales (comestibles, no comestibles y residuales), asi como
las grasas animales. Finalmente, la cafia de aziicar, las frutas, y los tubérculos son
biomasas ricas en azdcares y almidones. Esta clasificacién permite agrupar a las
biomasas independientemente de son comestibles, no comestibles o residuales;
esto facilita el procesamiento de las diferentes biomasas.

Considerando la naturaleza quimica de la biomasa existen diferentes rutas de
procesamiento que permiten obtener la bioturbosina, Figura 2. En el caso de los
azucares y almidones, éstos pueden ser fermentados, oligomerizados y finalmente
purificados (alcohol a bioturbosina), o bien puede ser convertidos a compuestos
precursores mediante microorganismos que posteriormente son oligomerizados
y purificados (azticares a hidrocarburos). En el caso de los triglicéridos, éstos
son convertidos mediante hidroprocesamiento que consiste en reacciones a altas
presiones y temperaturas empleando hidrégeno como reactivo; los hidrocarburos
obtenidos son purificados para obtener la bioturbosina (hidrotratamiento).
Adicionalmente al hidrotratamiento, se puede acoplar un proceso de generacién
de aromaticos para asi cumplir con el contenido minimo establecido en la norma
ASTM D7566, y potencialmente podria emplearse al 100% (hidrotratamiento

mds aromdticos). En ambos casos se debe considerar la purificacién de los
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hidrocarburos renovables generados. Por otra parte, para la lignocelulosa existen
varias opciones. La biomasa lignocelulésica puede pirolizarse para obtener bio-
oil, el cual posteriormente se hidroprocesa para obtener bioturbosina (pirdlisis
mis hidrotratamiento). Otra ruta de procesamiento considera la gasificacién de la
biomasa lignocelulésica para obtener syngas, que posteriormente se somete a un
proceso de Fischer-Tropsch para generar bioturbosina (gasificacién mds Fischer-
Tropsch). Finalmente, la biomasa lignocelulésica también puede convertirse

mediante procesos hidrotérmicos para obtener combustible renovable de aviacién.

, Alcohol a bioturbosina
Azucaresy

almidones Aziicares a hidrocarburos

Pirdlisis + Hidrotratamiento

Lignocelulosa Gasificacion + Fischer-Tropsch

Procesos hidrotérmicos

Hidrotratamiento
Triglicéridos
Hidrotratamiento + aromaticos

FiGurA 2. RUTAS DE PROCESAMIENTO PARA LA PRODUCCION

DE COMBUSTIBLE RENOVABLE DE AVIACION.

Por otra parte, la Tabla 2 presenta informacién técnica sobre las diferentes rutas
de procesamiento para la obtencién de bioturbosina (Gutiérrez-Antonio et al,
2021). De la Tabla 2 puede observarse que la disponibilidad de materias primas
presenta una tendencia inversa con su costo; es decir, la biomasa lignoceluldsica
es la mds abundante y la que presenta un menor costo, dado que principalmente
son residuos.

En contraparte, la biomasa rica en triglicéridos tiene un costo alto y su
disponibilidad es baja; lo anterior dado que la mayoria de los triglicéridos se
emplean en el sector alimenticio. En el caso de los aziicares y almidones, éstos se

encuentran intermedios, respecto de los otros tipos de biomasa, en relacién a su
disponibilidad y costo.

79



Emprennova « vol. 2, nim. 3 « enero-junio 2021 « UAQ

TaBLA 2. RESUMEN DE CARACTERISTICAS TECNICAS DE LAS RUTAS

DE CONVERSION PARA LA OBTENCION DE COMBUSTIBLE RENOVABLE DE AVIACION.

AZUCARES Y
TRIGLICERIDOS LiGNOCELULOSA

ALMIDONES
Disponibilidad Baja Media Alta
Costo de materia prima Alto Medio Bajo
Costo de conversién Bajo Medio Alro

Rendimiento 46- 15-26%* 29-36%
80%
Tecnologias de conversién
Si Si Si

certificadas

* Considerando la produccién de alcohol.

De la Tabla 2 puede observarse también que el costo de procesamiento tiene
una variacién inversa con el costo de la biomasa. Es decir, los triglicéridos tienen
un costo elevado como materia prima, pero su costo de procesamiento es bajo.
En contraparte, la biomasa lignocelulésica es de costo bajo, pero su costo de
procesamiento es elevado. Adicionalmente, los rendimientos son mayores en las
rutas de conversién de triglicéridos, siguiendo los rendimientos de la conversién
de biomasas lignocelulésicas. En el caso de los aziicares y almidones, tanto sus
costos de adquisicién como de procesamiento se encuentran intermedios con
respecto a las biomasas ricas en triglicéridos y lignocelulésicas.

Con base en las materias primas y los procesos de conversién antes expuestos se
propondrdn propuestas viables para la implementacién de la produccién a escala
industrial de la bioturbosina en México. Este tépico se discutird en la siguiente

seccidn.
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PROPUESTAS DE IMPLEMENTACION INDUSTRIAL DE LA
PRODUCCION DE BIOTURBOSINA EN MEXICO

En México, la agricultura junto con el aprovechamiento forestal, asi como la cria y
explotacién de animales, contribuye con el 3.7 % del producto interno bruto (PIB)
(CEDRSSA, 2019). De este porcentaje, la agricultura contribuyé especificamente
con 64.6%, lo cual representa un aporte neto al PIB de 2.39%. De acuerdo con el
INEGI (INEGI, 2020), en 2019 la produccién agricola en México incluyé a los

cultivos mostrados en la Figura 3.
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FiGURrA 3. PRINCIPALES CULTIVOS PRODUCIDOS EN MEXICO EN 2019.

De la Figura 3 podemos observar que todos los cultivos producidos en México
son empleados en el sector alimenticio. Cabe mencionar que, en México, el maiz
s6lo puede emplearse para la produccién de biocombustibles cuando existan
excedentes de produccidn interna para satisfacer la demanda nacional y se cuente
con permiso expedido por SAGARPA (DOF, 2009). El resto de los cultivos no
estdn indicados en el Reglamento de la Ley de Promocién y Desarrollo de los
Bioenergéticos (DOE 2009); sin embargo, su uso pone en riesgo la seguridad
alimentaria nacional. Por otra parte, los cultivos energéticos como Jatropha
curcas, Camelina o Higuerilla aun no son opciones viables en México; dado que

como puede observar en la Figura 3 no se consideran dentro de las estadisticas de
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produccién agricola en México, a pesar de contar con una elevada superficie con
las condiciones apropiadas para su cultivo. En contraparte, los residuos generados
de los cultivos mostrados en la Figura 3 si pueden ser empleados, asi como los
residuos agroindustriales asociados.

Los residuos agricolas asi como agroindustriales incluyen hojas, tallos, vainas,
paja, cascarilla, olotes, bagazos, pulpas, melazas, cachazas (Mejias-Brizuela et al,
2021). La cantidad de residuos generada es elevada; por una parte, se cosechan,
como se observa en la Figura 3, una gran cantidad de productos agricolas.
Adicionalmente, en el procesamiento de dichos insumos se suele aprovechar el
8% (cerveza), 9% (aceite de palma), 10% (café), 30% (papel) y mdximo 50%
(jugos) de ellos (Mejias- Brizuela et al, 2021). Con base en lo anterior, los residuos
derivados de las actividades agricolas y agroindustriales en México se consideran
materias primas promisorias para la produccién de combustible renovable de
aviacién. Adicionalmente, el empleo de dichos residuos permite su revalorizacién,
y, al mismo tiempo, se resuelve el problema de contaminacién asociado con su
inadecuada disposicién y lenta tasa de degradacién. Asi, se proponen los siguientes
procesos para la conversion de los residuos a combustible renovable de aviacién.

Los residuos ricos en triglicéridos incluyen el aceite residual de cocina, aceites
residuales derivados de la industria, aceites de microalgas cultivadas en aguas
residuales, y grasas animales. Estos residuos son de bajo costo (principalmente
asociado a su recoleccién), y se encuentran disponibles todo el ano. Para este
tipo de residuos se propone el proceso de hidrotratamiento, que debe incluir un
pretratamiento paraacondicionary homogenizarla materia primaj; el pretratamiento
dependerd del residuo en particular. Laincorporacién del pretratamiento aumentara
los costos de procesamiento; por ello, se considera el hidrotratamiento de un
solo paso, mediante el cual las reacciones de hidrodeoxigenacién, hidrocraqueo
e hidroisomerizacién se lleven a cabo en un mismo reactor. Dependiendo de
las condiciones a las cuales se lleve el hidrotratamiento de un solo paso podria
incorporarse una turbina para disminuir la presién y temperatura del efluente
de reaccién. Dicho acondicionamiento permitiria generar electricidad, y al
mismo tiempo disefiar un tren de destilacién con menor consumo de energia
e inherentemente mds seguro. Finalmente, la purificacién de los hidrocarburos
renovables se propone realizarla mediante esquemas intensificados de destilacién,
que posibiliten reducir el consumo de energfa, asi como los requerimientos de
espacio. El proceso de conversién propuesto para triglicéridos de residuo se

muestra en la Figura 4.
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Ficura 4. PROCESAMIENTO DE TRIGLICERIDOS DE RESIDUO PARA LA PRODUCCION

DE COMBUSTIBLE RENOVABLE DE AVIACION.

Por otra parte, los residuos ricos en azdcares y almidones incluyen residuos de
frutas, de la industria alimenticia y de la confiteria, asi como alimentos caducados.
Para el procesamiento de estos residuos se propone el uso de un tratamiento
biolégico, que consiste en el cultivo de la mosca soldado negra (Hermetia illucens)
(Raksasat et al, 2020). En este pretratamiento, la mosca soldado negra se alimenta
de los residuos, que pueden incluir excretas, y al reproducirse genera larvas (Singh
y Kumari, 2019); dichas larvas contienen aproximadamente 15-39% de grasas
(Gold et al, 2018). Por lo que se deberd considerar una etapa de extraccién de
aceite, el cual posteriormente se alimentard a un proceso de hidrotratamiento de un
solo paso. De igual manera, dependiendo de las condiciones del hidrotratamiento
podria incorporarse una turbina para disminuir la presién y temperatura del
efluente de reaccion. Esto permitirfa generar electricidad, y al mismo tiempo
disefar un tren de destilacién con menor consumo de energia e inherentemente
mis seguro. Finalmente, la purificacién de los hidrocarburos renovables se llevaria
a cabo mediante esquemas intensificados de destilacién, que posibilitan reducir el
consumo de energfa, asi como los requerimientos de espacio. El proceso de conversién

propuesto para aziicares y almidones de residuo se muestra en la Figura 5.
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Ficura S. PROCESAMIENTO DE AZUCARES Y ALMIDONES DE RESIDUO PARA

LA PRODUCCION DE COMBUSTIBLE RENOVABLE DE AVIACION.

Finalmente, los residuos lignoceluldsicos incluyen pajas, hojas, tallos, ramas,
cascarillas, olotes, bagazos, asi como aquellos derivados de actividades forestales y
agroindustriales. Para el procesamiento de los residuos lignocelulésicos se propone
un pretratamiento para reducir el tamano, y posiblemente quimico para eliminar
la humedad, de ser el caso. Posteriormente, los residuos acondicionados serin
pirolizados para obtener bio-oil; cabe mencionar que las condiciones de operacién
de la pirdlisis deben optimizarse para maximizar la produccién de bio-oil, respecto
del biochar y los gases que se originan. Posteriormente, el bio-oil es sometido a
un proceso de hidrotratamiento de un solo paso, donde se llevan a cabo todas las
reacciones involucradas utilizando hidrégeno como reactivo adicional. Asimismo,
dependiendo de las condiciones del hidrotratamiento podria incorporarse una
turbina para disminuir la presién y temperatura del efluente de reaccién. Esto
permitirfa generar electricidad, y al mismo tiempo disefiar un tren de destilacién
con menor consumo de energia e inherentemente mds seguro. Finalmente, la
purificacién de los hidrocarburos renovables se llevaria a cabo mediante esquemas
intensificados de destilacién, que posibilitan reducir el consumo de energfa, asi
como los requerimientos de espacio. El proceso de conversién propuesto para los

residuos lignocelulésicos se muestra en la Figura 6.
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F1GURA 6. PROCESAMIENTO DE RESIDUOS LIGNOCELULOSICOS PARA

LA PRODUCCION DE COMBUSTIBLE RENOVABLE DE AVIACION.

La conversién de residuos lignocelulésicos, de triglicéridos, de azicares y de
almidones posibilita la produccién de combustible renovable de aviacién,
mediante las rutas de procesamiento descritas previamente. Es interesante notar
que, si bien los procesos tienen como objetivo producir combustible renovable
de aviacién, otros biocombustibles son también generados. Dentro de ellos se
encuentran los gases ligeros, que pueden emplearse como en el sector doméstico
o bien como aditivos en los vehiculos que operan con gasolina. Las naftas son
hidrocarburos que representan la fraccién ligera de las gasolinas, por lo que se
pueden emplear en mezclas con la gasolina de origen f6sil. Finalmente, también
se produce diésel verde, el cual es equivalente al diésel de origen fésil; por lo
tanto, podria usarse en mezclas o al 100% en motores diésel. La comercializacién
de estos otros biocombustibles ayudard a incrementar la viabilidad financiera del
combustible renovable de aviacién.

Un aspecto importante que debe ser mencionado es que, en México, la mayoria
de los residuos se encuentran dispersos a lo largo de todo su territorio. Por lo que
es necesario considerar la recoleccién de los mismos, para evitar que el proyecto
sea inviable debido a los altos costos de transporte; asimismo, las emisiones de
diéxido de carbono pueden elevarse considerablemente si los residuos deben ser
transportados a través de largas distancias para llegar a los centros de procesamiento.
De acuerdo con Dominguez-Garcia et al (2017a, 2017b), la satisfaccién de la
demanda de bioturbosina en México debe considerar el establecimiento de
cadenas de suministro regionales; de esta manera, el transporte de biomasas no

eleva los costos ni las emisiones de diéxido de carbono, contribuyendo asi a la
sustentabilidad de la produccién de este biocombustible.
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CONCLUSIONES

El combustible renovable de aviacién es una alternativa para la recuperacién
sostenible del sector de la aviacién. Este biocombustible puede producirse a partir
de una amplia gama de biomasas mediante distintos procesos de produccién. En
México, para impulsar la produccién de la bioturbosina en escala industrial es
importante considerar las materias primas disponibles, asi como modificaciones
a las tecnologfas que posibiliten que su produccién sea viable desde el punto de
vista financiero, ambiental y técnico. En este contexto, se propone la conversién
de biomasas residuales, ricas en triglicéridos, aziicares, almidones, asi como
lignocelulosa. Los procesos propuestos permiten la mayor eficiencia energética, asi
como una elevada selectividad para la produccién de bioturbosina. Es importante
destacar que también se generan gases ligeros, naftas y diésel verde, los cuales
pueden ser comercializados. Un aspecto de vital importancia es la implementacién
de cadenas de suministro regionales, que permitan que la bioturbosina obtenida
sea sustentable y competitiva econémicamente con su contraparte fdsil. De esta
manera, se podrd impulsar el establecimiento de la industria del combustible
renovable de aviacion, lo cual contribuird a la recuperacion sostenible del pais.
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