1. Tema de investigacion: Infodematica y alfabetizacidn digital y Comunicacidn, bienes comunes
y desarrollo sostenible

2 Titulo

Alfabetizacion computacional y de IA sin computadoras. Incorporacion de tecnologia ancestral
andina (quipus y yupana) para el desarrollo de una tecnologia digital sostenible y original
aplicable en el campo del emprendimiento y la comunicacion.

3. Catedra Unesco que propone el proyecto:

Catedra Unesco en comunicacion publica para la justicia social, los derechos humanos y el
desarrollo territorial. Universidad de Villa Maria (Argentina), y miembros asociados de
Uruguay, Peru e Italia.

Responsable del Proyecto: Jaime Bailon (Universidad de Lima). Mail: jbailon@ulima.edu.pe

Investigadores asociados: Luca Baraldi (Italia, mail: baraldi.luca@gmail.com) , Umberto
Roncoroni (Italia, mail: umbertoluigironcoroni@gmail.com), Carmen Rico (Uruguay/Canada,
mail: rico.carmen@ugam.ca), Malvina Rodriguez (Argentina, mail: malvirodriguez@gmail.com)

4. Resumen

La brecha digital en Latinoamérica no solo es generada por la falta de infraestructura sino
también por la escasa alfabetizacion digital. La mayoria de usuarios son solo consumidores de
tecnologia, pero no tienen una idea clara de la légica de funcionamiento de los diversos
dispositivos digitales y aplicaciones de IA. Remediar este problema es un punto clave para poder
generar proyectos digitales en el campo de la comunicacion y la empresa que permitan aumentar
no solo nuestra competitividad sino también la realizacién de una tecnologia digital innovadora
y sostenible.

Para alcanzar estos objetivos la presente investigacién disefiard dos aplicaciones para el
desarrollo de un pensamiento computacional que tome en cuenta nuestros contextos locales.
Con esta finalidad rescataremos tecnologias ancestrales de procesamiento de informacion del
mundo andino, como es el caso de los quipus y la yupana. La légica de estos artefactos serd
incorporada a los principios de la computacidn contemporanea.

A través de estos dispositivos los usuarios podran reconocer los fundamentos de la maquina de
Turing, el disefio generativo y bases de la Iégica-matematica computacional. Esto les permitira
una comprension cabal de los alcances y limites de la tecnologia digital y a partir de ahi poder
generar proyectos digitales locales creativos y sostenibles. Ademas, estos usos se constituiran en
una garantia de preservacion del patrimonio cultural ancestral de las poblaciones andinas de
Latinoamérica.

Objetivo principal:

Integracion de tecnologias ancestrales precolombinas en el desarrollo de un
pensamiento computacional creativo

Objetivos especificos
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e Comprender y aplicar las ventajas de la maquina de Turing y de las
gramaticas generativas al pensamiento computacional. Actualizacion de
un prototipo de generacion y procesamiento de imagenes tomando
como base el programa Pseudogan.

e Andlisis critico de procesamiento de la informacién de los quipus,
tomando como base la interpretacion que hizo de este artefacto el
investigador italiano Raimondo Di Sangro (1750).

e Estudio comparativo entre el procesamiento de la informacion de los
quipus, la yupana y las técnicas computacionales contemporaneas.

e Creacion de una libreria de funciones

e de cddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones educativas, tomando
como base dispositivos de disefio tradicional

e Disefio de recursos educativos y artisticos para el pensamiento
computacional factibles de integrarse en un portal web

Metodologia

La investigacion en el campo de las ciencias de la computacion demanda la adopcion de una
perspectiva metodoldgica compleja que permita una aproximacién al fendmeno desde una
perspectiva interdisciplinaria, que incluye la comunicacién y las herramientas de las ciencias de
la computacién, la etnomatematica y la ingenieria del software para la evaluacion de los aspectos
técnicos del medio digital.

Las actividades se desarrollaran en tres etapas:

En primer lugar, desarrollaremos una revision de la literatura, tomando especial énfasis en el
texto de Raimondo Di Sangro (1750) sobre su interpretacidn de los quipus. Luego realizaremos
una comparacion entre la légica de funcionamiento de los quipus y las técnicas contemporaneas
de procesamiento computacional de la informacion, analizando lo estudios realizados por
Umberto Roncoroni (2018).

Como conclusién de la primera etapa de la investigacion desarrollaremos una traduccion
revisada y un analisis critico del acapite correspondiente a los quipus del texto de Di Sangro
(1750) y disefiaremos una actualizacion de una aplicacién digital que utilice alguno de los
procesos de estas tecnologias ancestrales.

La segunda etapa estudiaremos la yupana, un dispositivo de calculo numérico. Analizaremos su
l6gica de funcionamiento y desarrollaremos un avance de nuevas funciones para una aplicacion
educativa y de produccién creativa para Windows que tendra como base los principios de la
maquina de Turing, las gramaticas generativas, y los procesos algoritmicos de Ia
etnocomputacién, tomando como base los estudios de esta herramienta matematica
precolombina de Giuseppi Fiorentino y Franco Favilli (2004).

Asi mismo realizaremos una deconstruccion de los procesos de generacién de imagen de las
aplicaciones de IA, mediante una aplicacidon cuyos algoritmos se basan en los procesos de
programacion tradicional (C++ o C#). PseudoGAN, actualizacion de prototipo que incluye disefio
de nuevos algoritmos e interfaces. Este dispositivo simula efectos de machine learning pero con
técnicas de image processing, con mayor transparencia, brindando la posibilidad de editar y



compartir el cddigo. Este proceso sera explicitado en un articulo académico para el area de las
ciencias de la computacion.

En la tercera etapa confrontaremos las aplicaciones de IA con los dispositivos que hemos
desarrollado. A partir de ahi disefiando una aplicacién y un manual de alfabetizacién digital que
serad presentado en conversatorios y workshops que seran integrados en la programacion del
Museo de Arte Contemporaneo de Lima (MAC), los eventos de la Facultad de Comunicacion de
la Universidad de Lima y en las actividades promovidas por la Red de Catedras Unesco de
Comunicacion (Orbicom). Asi mismo se buscara difundir la investigacion en revistas académicas,
hemos seleccionado 3: Leonardo, Journal of Computer-Mediated Communication y Signo y
Pensamiento.

5. Posibilidad de financiamiento parcial: Laboratorio de investigacion de la Facultad de
Comunicacioén de la Universidad de Lima.
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