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ABSTRACT

Data is essential in decision-making, so it is important that citizens understand
the value of open data. With the aim of innovating and promoting the use of open
data, the artistic-technological project "Falla Inmaterial” is presented, with which
scientific dissemination is carried out through massive festivals such as Las Fallas.
This is an initiative aligned with citizen science that goes beyond the Fallas festivi-
ties and is conceived as a gamification tool with which to show social applications
of engineering and data science.

PALABRAS CLAVE

Tecnologia
Ludificacién
Datos abiertos
Arte

Ingenieria

Ciencia ciudadana

RESUMEN

Los datos son fundamentales en la toma de decisiones, por ello es importante que
la ciudadania comprenda el valor de los datos abiertos. Con el objetivo de innovar y
promocionar el uso de datos abiertos se presenta el proyecto artistico-tecnolégico
“Falla Inmaterial” con el que se hace divulgacion cientifica a través de unas fiestas
masivas como las Fallas. Se trata de una iniciativa alineada con la ciencia ciudadana
que va mds alld de las fiestas de las Fallas y se concibe como una herramienta de
ludificacion con la que mostrar aplicaciones sociales de la ingenieria y la ciencia de
datos.
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1. Introducciéon

a transformacidn digital que se puede definir como el cambio asociado con la aplicacién de las tecnologias
Ldigitales mas avanzadas en cualquier aspecto de nuestra sociedad, tiene repercusion en la

democratizacién de la tecnologia y el acceso a la informacioén, posibilitando nuevas formas de relacion de
la ciudadania con su uso y con un impacto en la configuracion de los servicios publicos y la atencidén a las nuevas
necesidades que surgen. En este sentido, los sensores desplegados por la ciudad, la tecnologia, las denominadas
smart cities o ciudades inteligentes junto con el deseo de transparencia y acceso a los datos por parte de la
ciudadania, suponen una oportunidad para que las personas tengan un acceso a un mayor conocimiento
informativo. Sin embargo, a pesar de que existen portales web de transparencia y datos abiertos, se ha de
promocionar y ludificar su acceso, ya que la ciudadania no suele utilizarlos. Este hecho resulta contradictorio,
ya que, en un momento donde muchas de las decisiones se toman de acuerdo con los datos disponibles, resulta
fundamental que la ciudadania valore y comprenda la repercusion del crecimiento exponencial del volumen,
variedad y velocidad de los datos que se generan diariamente y que estan disponibles en repositorios
institucionales.

Con el objetivo de innovar y promocionar el portal de datos abiertos de la Concejalia de Transparencia y
Gobierno Abierto del Ayuntamiento de Valencia, la Catedra de Ludificaciéon y Gobierno Abierto de la Universitat
de Valencia UV y la iniciativa “Falla Inmaterial” de la Escola Técnica Superior d’Enginyeria ETSE-UV establecieron
sinergias a través de un proyecto artistico-tecnoldgico en el curso 2021-2022 con el que ludificar el acceso a los
datos abiertos de la ciudad de Valéncia y contribuir al conocimiento de sus barrios y distritos.

En este trabajo se presenta la Falla Inmaterial, una iniciativa que fusiona tradicion y vanguardia, cultura
festiva y cientifica, arte y tecnologia, con el objetivo de acercar a la ciudadania a las fronteras del conocimiento
en computacidn, ingenieria y ciencia de datos. Se trata de una iniciativa de ciencia ciudadana alineada con los
propositos del enfoque Ciencia, Tecnologia y Sociedad y la alfabetizacion cientifica que aprovecha las bondades
de unas fiestas masivas como las Fallas como sustrato para la divulgacion cientifica.

En la siguiente seccion se introduce en qué consiste la iniciativa Falla Inmaterial como un aporte a la ciencia
ciudadana con unimpacto en la alfabetizacién cientifica parala sociedad describiendo las cinco primeras ediciones
de la iniciativa y las tematicas tratadas. En la seccién 3, se describe el proyecto artistico-tecnolégico diseniado en
el curso 2021-2022 en el marco de la transformacion digital, la ludificacion y el uso de datos abiertos del portal
de datos abiertos del Ayuntamiento de Valencia. Por ultimo, en el apartado 4, se exponen los resultados mas
relevantes de las distintas ediciones de Falla Inmaterial.

2. La “Falla Inmaterial”: ciencia ciudadana para la alfabetizacion cientifica

“La Falla Inmaterial” surgio en el afio 2017 liderado por la Escuela Técnica Superior de Ingenieria de la Universitat
de Valencia (ETSE-UV) para hacer divulgacion cientifica a través de proyectos de distintas tematicas que conjugan
arte y tecnologia con los que mostrar de manera ladica, aplicaciones sociales de la ingenieria, la ciencia de datos
y la inteligencia artificial. La iniciativa emplea la estructura de las fiestas de las Fallas para involucrar al publico
general en actividades cientificas y fomentar la contribucién activa de la ciudadania, principios de la denominada
ciencia ciudadana.

El término ciencia ciudadana fue acufiado el 1995 por Alan Irwin para describir la colaboracién entre la
ciudadania y las personas dedicadas profesionalmente a la ciencia (Curtis, 2018). De hecho, Irwin en 2002,
senalaba que la ciencia ciudadana tendria que responder a las inquietudes y necesidades de los ciudadanos,
reconociendo y validando el conocimiento cientifico que la ciudadania produce.

Se entiende por ciencia ciudadana la investigacién cientifica que cuenta con la implicacion activa del publico no
especializado. En este sentido, el Libro Blanco de la ciencia ciudadana a Europa (Serrano-Sanz et al., 2014) asocia
este término a la participacion del ptblico en general en actividades de investigacion cientifica, que contribuye
activamente a la ciencia con su esfuerzo intelectual, conocimiento circundante o con sus herramientas y recursos.

Asi, la ciencia ciudadana se descubre como un mecanismo para implicar la sociedad, propiciar su interés en la
ciencia y contribuir a su alfabetizacién cientifica. La ciudadania participa en la construccién de la ciencia, tanto
trabajando con equipos cientificos en tareas especificas como en la recogida de datos y su andlisis o la difusién de
los resultados. De este modo, la ciencia ciudadana contribuye a la comunicacién entre equipos de investigacion y
agentes sociales (ciudadania, asociaciones, centros escolares, etc.) que redunda en una mejora de la alfabetizaciéon
cientifica de las personas involucradas que adquieren nuevos conocimientos y habilidades cientificas (Bonney et
al,, 2016). Al mismo tiempo, brinda oportunidades para que la comunidad cientifica transmita a la sociedad de
qué manera las preocupaciones y demandas sociales influyen en su trabajo (Martinez-Ruiz et al., 2005).

Bonney et al. (2009) hacen una clasificacién de los proyectos de ciencia ciudadana atendiendo al grado de
participacién o las tareas en las que participa la ciudadania. Esta, categoriza los proyectos de ciencia ciudadana
en tres modelos participativos: contributivo, colaborativo y co-creado. Segin esta clasificacion, podria decirse
que los modelos mas habituales de proyectos de ciencia ciudadana son los de caracter contributivo. En ellos, el
papel de la ciudadania consiste en recopilar o proporcionar datos siguiendo los protocolos especificados por los
cientificos, aunque, en ocasiones, tiene posibilidad de analizarlos utilizando herramientas online.
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Por otra parte, los modelos colaborativo y co-creado, implican la participacién de la ciudadania en otros
aspectos de la investigacidn: desde el andlisis o tratamiento de los datos hasta la creacién conjunta de la cuestion
a investigar y la participacion en todas las etapas. Este tipo de proyectos requieren una mayor involucracién
ciudadana y conllevan, en general, una mayor complejidad.

En esta clasificacién de los proyectos de ciencia ciudadana se podria enmarcar a la Falla Inmaterial como un
proyecto contributivo que plantea la utilizacion de las fiestas masivas como canal de transmision de la cultura
cientifica y en el que, se propone la participacion del puiblico en general en distintas actividades con una vertiente
lddica que tiene como objetivo hacer divulgacién en el ambito de la ingenieria y mostrar su potencial en nuestro
quehacer diario. En este sentido, este propdsito se alinea con dos ejes principales identificados por Martin-
Gordillo (2003): mostrar que la ciencia y la tecnologia son accesibles e importantes para la ciudadania, y propiciar
el aprendizaje social de la participacidn publica en las decisiones tecnocientificas.

Por otro lado, se debe tener en cuenta, que los retos educativos del siglo XXI piden una alfabetizacion cientifica
para toda la sociedad (Acevedo-Diaz et al., 2003; Domenech-Casal et al., 2019). La alfabetizacién cientifica como
finalidad educativa es un hito muy conocido (Bybee, 1997) y juega un papel muy relevante en las politicas europeas
actuales. La Falla Inmaterial se ha alineado en todas sus ediciones con acciones o programas como el Horizonte
2020 de la Comision Europea en aquello que hace referencia en la Investigacion y la Innovaciéon Responsable
(RRI), para tratar de reducir la distancia entre la ciencia y la sociedad.

2.1. Temadticas tratadas en la Falla Inmaterial de 2017 a 2021

Alolargo de los cinco primeros afios de existencia, desde que se puso en marcha a principios del 2017 hasta el afio
2021, lainiciativa Falla Inmaterial ha combinado una vertiente tecnolégicay una vertiente artistica, evolucionando
para tratar contenidos de actualidad y diferentes a través de cada proyecto. De hecho, las distintas tematicas
tratadas en cada edicién han hecho posible que los proyectos hayan ido mas all4 de las fiestas y hayan resultado
sostenibles en el tiempo. Se considera, por tanto, una iniciativa que potencia proyectos artisticos-tecnoldgicos al
colaborar con museos realizando exposiciones fisicas y mostrar el uso de la tecnologia en las aplicaciones sociales
de la ingenieria y la inteligencia artificial. Asimismo, a este efecto ha contribuido, como se ha sefalado antes,
haber utilizado el ambiente informal de unas fiestas populares como las Fallas para democratizar el acceso a la
ciencia, hacer divulgacidn cientifica.

En la primera edicién en 2017, 1a Falla Inmaterial utilizaba los dispositivos moviles para poner a las

y los usuarios en contacto con un algoritmo de inteligencia artificial capaz de gestionar un gran volumen
de informacién y de crear una visualizaciéon con un aspecto de monumento fallero digital. Para ello, se podia
compartir informacién en la pagina web del proyecto y en la red social Twitter usando lo hashtag #fallainmaterial
y expresar libremente los pensamientos o la opinién alrededor de sus gustos personales, sentimientos, moda,
musica, etc. El algoritmo construia periédicamente 4 monumentos falleros: una “Falla Grande” con las palabras
empleadas mas a menudo en funcién de las franjas horarias; una “Falla Infantil” con los emoticonos mas
frecuentes; una “Falla Efimera” con las opiniones compartidas los 60 ultimos minutos; y una “Falla en Valenciano”
con aquellas vivencias del publico participante expresadas en valenciano. La Figura 1 muestra el resultado de la
colaboracién con un conjunto de asociaciones culturales falleras en la que se realizé un maratén de introduccion
de palabras y emoticonos a través de mensajes de Twitter para hacer un monumento fallero efimero tematicas en
conmemoracion del dia de la nifia y la mujer en la ciencia en 2017.
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Figura 1. Monumento fallero digital dia de la nifia y la mujer en la ciencia 2017
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Fuente: https://fallaimmaterial.com/2017/index.php

Para las Fallas de 2018, el algoritmo incorporé nuevas técnicas de procesamiento del lenguaje natural y de
visualizacion de datos, las cuales permitian hacer de termoémetro social de las conversaciones falleras capturadas
de las redes sociales. El algoritmo identificaba tendencias y patrones de comportamiento mediante la aplicacion
de métodos de ranking sobre los hashtags. Los textos de los mensajes se analizaban para extraer la polaridad
semantica (deteccidn de significado positivo o negativo) y colorear las palabras en tonos frios o calidos en funciéon
de si los sentimientos estaban relacionados con la alegria, la tristeza, la emocion, etc. A su vez, los emoticonos
complementaban esta informaciéon y median con mas detalle la tonalidad de los mensajes. Las entregas de premios
y las actividades en el &mbito gastrondémico son las que mostraron un mayor impacto positivo, mientras que los
retrasos en el transporte, los bueyes o incluso algunos aspectos de la quem6 emergieron como puntos de mejora.

En la tercera edicion de Fallas de 2019, el proyecto traté sobre los nuevos avances en computacién cuantica. El
algoritmo incorpord la captura de imagenes para construir una representacién virtual de un Qubit (bit cuantico)
en 3D que reflejaba el imaginario de la fiesta fallera a través de las fotos compartidas con las y los participantes
en el proyecto a través de las redes sociales. Ademas, el Centro Cultural La Nau de la Universitat de Valencia abrio
al publico una instalacién multimedia interactiva inspirada en dos propiedades basicas de la mecanica cuantica:
la superposicion y el entrelazamiento.

En 2020, la cuarta edicién del proyecto se centré en la mediciéon del compromiso de la ciudadania con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) mediante un juego de cuatro preguntas implementado con un chatbot
(bot o robot conversacional) que es capaz de tener mil millones de conversaciones diferentes en tres idiomas
(castellano, valenciano e inglés). Los temas de las preguntas abarcan cuestiones sobre igualdad, acciones por el
clima, salud o consumo de proximidad o responsable: ;cuantas canciones escuchas mientras tomas una ducha?,
;te acuerdas de cerrar el grifo cuando te lavas los dientes? o jcompras en grandes superficies? Las respuestas
ajustadas alos ODS proporcionan un maximo de cuatro puntos por pregunta al publico participante. La puntuacion
final obtenida se transforma en un personaje o ninot haciendo un simil con un monumento fallero que se sitia en
una plaza virtual en la web del proyecto Falla Inmaterial. Este personaje tiene un significado que sirve de medida
de la sostenibilidad e indica el nivel de implicacion con los ODS.

El afio 2021, el proyecto reivindica el canto tradicional valenciano fusionando voces a través de técnicas de
Inteligencia Artificial aplicadas al tratamiento de sefales de audio. La Falla Inmaterial llevaba por lema ‘En cant’
e invitaba a la ciudadania a participar activamente poniendo su voz a canciones tradicionales valencianas. Asi,
mediante los teléfonos moviles y la pagina web del proyecto, los participantes podian enfrentarse a diferentes retos
de canto con una selecciéon de artistas de referencia valencianos. Todas las voces de las personas participantes
fueron procesadas y fusionadas con distintos algoritmos y filtros de audio. Con el resultado del procesamiento
de la sefial de audio de las voces se construyeron los monumentos falleros de manera colaborativa que se
representaron visualmente con una esfera que se movia por una fotografia del centro de la ciudad y de la huerta
valenciana.

3. Transformacion digital, datos abiertos y ludificacion: la Falla Inmaterial 2022

En todas las ediciones, la iniciativa Falla Inmaterial ha puesto de manifiesto las capacidades actuales de la
transformacion digital y las posibilidades de la tecnologia para la captura, almacenamiento y procesamiento de
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datos con técnicas provenientes del mundo de la inteligencia artificial y la ciencia de datos. En particular, se puede
sefialar que:

Los avances tecnoldgicos han permitido en las tltimas décadas la transmision y recopilaciéon de datos de
una manera cada vez mas sencilla y eficaz. Por un lado, se tiene que los sensores y en general, todo tipo
de dispositivos relacionados con el Internet de las Cosas (o7, Internet of Things) contribuyan cada dia a
la generacion de grandes bases de datos que conviene analizar de forma inteligente y automatica, con el
objetivo de transformar esos datos en informacion util en la que basar la toma de decisiones. Por otro lado,
se debe tener en cuenta que se ha producido un cambio de paradigma en el que el comportamiento y habitos
de las personas ha hecho que pasemos de ser inicamente consumidores de datos a ser a la vez productores
de datos a través del uso que se realiza de teléfonos moviles, relojes inteligentes, redes sociales o en
términos mas globales, de las relaciones que se establecen con el llamado Internet del Todo (IoE, Internet of
Everything). En consecuencia, en la actualidad nos enfrentamos a una gran explosion de informacién donde
el problema del almacenamiento de datos de cualquier tipo (imagenes, videos, textos, etc.) ha quedado
practicamente superado y se necesitan mecanismos adecuados para la organizacién y andlisis de los datos,
asf como para la fusién y/o enriquecimiento de estos datos con informacion auxiliar proveniente bien de
fuentes externas o bien de transformaciones que se pueden realizar a partir de los propios datos de los que
se dispone. Ante este escenario surge la denominada ciencia de datos o data science que incluye areas como
las matematicas, la estadistica y la computacién avanzada, asi como técnicas de reconocimiento de patrones
y visualizacion de datos entre otras. El gran reto de la ciencia de datos reside en la capacidad de gestionar y
analizar los datos disponibles para comprender su estructura, identificar relaciones interesantes y extraer
conocimiento (Lopez-Iiiesta, 2017, pp. 3-4).

Un tipo concreto de datos son los denominados datos abiertos (open data en inglés). Una posible definicién
es la del portal oficial de datos europeos que los define como datos o informacién del sector publico recopilada,
generada o financiada por organismos publicos y que pueden reutilizarse para cualquier fin sin coste alguno
(https://data.europa.eu/es/trening/what-open-data). Asimismo, el portal de datos abiertos del Ayuntamiento
de Valéncia, el uso de los Datos Abiertos obedece a una filosofia y practica para que determinados datos estén
disponibles de forma libre a todas las personas interesadas sin restricciones de permisos, patentes u otros
mecanismos de control. Los datos deben publicarse en bruto (sin procesar o manipular), bien estructurados y en
formatos conocidos que faciliten la reutilizacién (https://valencia.opendatasoft.com/pages/que_son/).

El portal de datos abiertos contaba en su inicio con un catalogo de 117 conjuntos de datos (datasets) y 800
archivos descargables. La iniciativa ha ido ampliando su catalogo de datos de manera progresiva, asi como las
funcionalidades e informacién que se ofrece y en la actualidad, tal y como muestra la Figura 2, hay disponibles
249 conjuntos de datos.

Entidades del sector publico como la Oficina de Estadistica del Ayuntamiento de Valéncia o el Instituto Nacional
de Estadistica producen una gran variedad de publicaciones con informacién interesante para la ciudadania y
empresas, poniendo a su disposicion datos en repositorios y paginas webs sobre informacién social, econémica,
geografica, meteorologica, turistica o de educacion. Esta informacién debe tener unas caracteristicas concretas
ya que ha de ser completa, fiable y de calidad para que se pueda garantizar la transparencia de los datos y la
reutilizacién de la informacion publica, entre otros aspectos, tanto para profesionales del area del analisis de
datos, la ciudadania o la administracion.
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Figura 2. Vista del portal de datos abiertos del Ayuntamiento de Valéncia
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Como se ponia de manifiesto anteriormente, es importante que la ciudadania conozca y tenga acceso a los
Datos Abiertos del Ayuntamiento de Valencia y que ponga en valor el resultado de la Gestién publica de un modo
transparente, consistente y fiable. Para ello, resulta importante disefiar estrategias atractivas que puedan llamar
la atencidén de la ciudadania para que se interese por los repositorios de datos abiertos y la utilidad que le puede
dar. Para promocionar el portal de datos abiertos, se puede recurrir a técnicas de ludificaciéon o gamificacion tal
y como se ha hecho en materia de innovacidn educativa en otros contextos como la educacion universitaria (Kay
y LeSage 2009; Melhuish y Falloon 2010). Este concepto intenta incorporar técnicas y dinamicas de los juegos
para mejorar la motivacion y la implicaciéon del alumnado en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Eisele-
Dyrli 2011). Las estrategias de gamificacion pueden ser de muy diversa indole, y pretenden no solo facilitar la
adquisiciéon de los objetivos de aprendizaje de la asignatura sino también contribuir al desarrollo personal y
social del alumno. Trasladando este caso concreto de la educacién universitaria, al uso de los datos abiertos por
parte de la ciudadania, se puede proponer la introducciéon de herramientas digitales con mecanismos propios
de los juegos, ya el acceso a la informacidn, las conexiones a internet y la generalizacidn del uso de dispositivos
moaviles ha supuesto un cambio tecnolégico importante que se puede aprovechar en este sentido.

Alaluz de estas consideraciones, con el objeto de promover el uso del portal de datos abiertos de la Concejalia
de Transparencia y Gobierno Abierto del Ayuntamiento de Valencia se disefi6 en el curso 2021-2022 un proyecto
artistico-tecnoldgico de manera conjunta entre la iniciativa Falla Inmaterial y la Catedra de Ludificacién y Gobierno
Abierto de la Universitat de Valéncia como se expone en la siguiente seccion.

3.1. Juego interactivo “La Falla Vibra”

En la sexta edicidon de la Falla Inmaterial en 2022, la colaboracién con esta Catedra quedd plasmada a través
de una exposicion en el Museo de La Nau de la UV, distintas actividades en centros culturales y una aplicacion
web que muestra un juego interactivo titulado “La Falla Vibra” y accesible en la web https://fallaimmaterial.
com/2022 /index.html#.

El juego proponia la construccién de un monumento fallero virtual en febrero y marzo de 2022 que crecia a
través de la participaciéon de la ciudadania al responder preguntas basadas en el portal de Datos Abiertos sobre
medioambiente, sociedad, bienestar, movilidad y territorio de los barrios y distritos de Valéncia. La tecnologia
empleada, hacia que los teléfonos méviles de las y los usuarios vibraran cuando acertaban o fallaban las preguntas
planteadas, haciendo una analogia con las notificaciones de las aplicaciones que utilizamos en nuestra vida diaria.
Al finalizar el juego, el usuario conocia sus aciertos y su posicidn en un ranking global y podia volver a jugar si
lo deseaba para mejor su posicion. La participacion y los aciertos se representaban de manera interactiva en un
mapa 3D que a través de columnas situadas sobre los barrios y distritos de la ciudad mostraban qué barrios se
conocen mejor.
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En cuanto a las tecnologias para el desarrollo, se debe indicar que la aplicacién ha sido desarrollada como una
pagina web donde, ademas de la base de HTML, CSS y JavaScript se han utilizado un conjunto de bibliotecas de
programacion para la creacién de interfaces. Estas bibliotecas, junto con los desarrollos propios en diferentes
tecnologias han permitido crear la logica y visualizacién del juego.

En concreto, paralarealizacion de juego ha sido necesario crear animaciones 2D, animaciones 3D y la utilizacion
de un mapa base de Valencia. Este desarrollo ha sido implementado utilizando las siguientes bibliotecas:

Mapbox GL]S, una libreria JavaScript para incluir mapas en la web, que ha permitido incluir el mapa de Valencia
y afiadir interactividad sobre el mismo utilizando también el complemento toggleControl.js.

La biblioteca de programacién 3D sobre web three.js, que permite crear graficos 3D basados en webgl, y se ha
utilizado para la visualizacién 3D de los barrios y para los efectos visuales de la crema junto con otras bibliotecas
adicionales como smoke.js (para efectos de humo) tween.js (para animaciones) o css3drenderer.

Bootstrap v5.1.3 para la maquetacién de contenidos.

El paquete de iconos vectoriales IcoMoon para los iconos del juego.

La biblioteca Flickity v2.3.0 para creacién de carruseles.

Familia de fuentes Satoshi.

La biblioteca jQuery para diferentes aspectos de la interaccion.

La libreria Suncalc.js que facilita el calculo de posicién solar por horas.

3.2. Detalles del Juego interactivo “La Falla Vibra”

La pagina de inicio de la aplicacién muestra en la parte superior el juego y debajo diferentes secciones con
informacion del proyecto, como jugar, colaboradores. Es posible acceder a estas secciones también desde el ment.
Ademas, un menu flotante permite acceder directamente al juego, volver a jugar o ver estadisticas.

La primera vez que se entra a la pagina pregunta el nombre y edad, y las siguientes conexiones guardara el
nombre del usuario. El juego consiste en una ruleta (Figura 3) que al ser presionada realiza una animacién de
giro y se para en una de las 5 tematicas de las que hay preguntas disponibles: A pie de calle, Bienestar, Movilidad,
Sociedad y Medio ambiente,

Figura 3. Pantalla de inicio una vez insertado el usuario. Versiéon movil

3 & alaimmaterialcom <

LA qumm

Hola Inma2
Tria un tema!

Fuente: https://fallaimmaterial.com/2022 /index.html#

Cuando se parala ruleta con la tematica elegida se entra en una pantalla donde aparece visualizado en el fondo
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el mapa de la ciudad de valencia con los diferentes distritos remarcados. Aqui comienzan tres preguntas sobre la
tematica que ha salido en la ruleta.

Las preguntas deben contestarse seleccionando interactivamente sobre el barrio que es la respuesta a la
pregunta. Para facilitar la respuesta se pueden seleccionar un conjunto de distritos (no todos), uno de los cudles
es el correcto.

Al acabar las tres preguntas aparece un mend donde se muestra informacién de la posicién del usuario
dentro del ranking general de jugadores, y otro con estadisticas. Este apartado de estadisticas ofrece para cada
tematica cuantas preguntas han sido respondidas y cuantos aciertos ha habido en un distrito. Seleccionando
interactivamente en el mapa 3D un distrito veremos sus datos estadisticos. La Figura 4, muestra las estadisticas
del distrito de Sant Pau. En concreto, en la seccidn de las preguntas de Sociedad, se puede ver que no hay aciertos,
siendo 57 las preguntas realizadas correspondientes a esta categoria. En la seccion de Medio Ambiente, sin
embargo, se realizaron 192 preguntas de las que se acertaron 142. Este andlisis sencillo, permite ver de una
manera ludica qué conocimiento tienen las personas usuarias de cada distrito de la ciudad.

Figura 4. Pantalla de estadisticas del distrito de Sant Pau
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@ A peu de carrer
0 42

Encerls W Resposles
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Fuente: https://fallaimmaterial.com/2022 /index.html#

4. Resultados

Como resultado, se puede indicar que los proyectos de la Falla Inmaterial han generado un nivel de participacion
muy alto en redes sociales y en la web de la iniciativa. Los monumentos inmateriales de han registrado mas de 2
millones de interacciones a través de la interfaz de acceso al proyecto y fueron construidos con el envio de mas
de 450 mil mensajes, escritos en mas de 30 lenguas y provenientes de mas de 15 mil usuarios diferentes que
usaron Facebook, Twitter o la pagina web para enviar sus mensajes. Estos datos se emplearon para construir
redes o grafos que relacionaban a las y los individuos y para premiar a aquellos perfiles que son mas exitosos o
que ocupan una posicion de referencia en la comunidad fallera (p.ej. son perfiles que envian muchos mensajes,
sus contenidos gustan mucho o reciben muchas menciones o comparticiones).

Se puede hacer un andlisis exploratorio de datos obtenidos de la red social Twitter. Si nos fijamos en un
acontecimiento como las preselecciones de las falleras por sectores para ser candidatas a Fallera Mayor de
Valéncia 2020, podemos hacer un seguimiento del hashtag #f FMMV20.

Para empezar, se puede hacer un analisis de los emoticonos empleados, donde podemos entender que la
tradicional batalla de flores que se celebra el ultimo fin de semana del mes de julio tiene un efecto puesto que
muchos emoticonos son flores como refleja la Figura 5. También hay aplausos que dan un refuerzo positivo a los
mensajes. Por otro lado, podemos ver cudles son las palabras que son mas frecuentes (Figura 5).
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Figura 5. Emoticonos y palabras mas frecuentes en mensajes de tuits con #fFMMV20

& 57 candidates 66
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Fuente: elaboracion propia

Asimismo, se puede hacer un estudio de los momentos en que se habla de #Falles20 y estudiar cual es la
frecuencia de tuits o retuits como muestra la Figura 6. Aqui muestran una muestra de 100 tuits recogidos entre el
19 de marzo de 2019 y el 13 de julio de 2019.

Figura 6. Grafo obtenido con la etiqueta #Falles20

I Tweet ReTweet

Fuente: elaboracién propia

El analisis y visualizacion de las menciones en redes sociales, los me gusta, los tuits y los retuits expresados
sirven para detectar los lideres, personas influyentes o influencers, las subcomunidades que se definen a partir
de la interaccion de determinados perfiles y para hacer un andlisis de las redes que se generen diariamente. La
Figura 7 representa un grafo realizado usando la etiqueta o hashtag #Falles20. Se puede apreciar que cada color
hace referencia en una comunidad donde los usuarios tienen cosas en comun. El tamafio de cada punto o nodo
indica si una persona o perfil de la red social tiene mucha influencia sobre el resto y recibe mucha atencién. Asi
mismo, los trazos mas gordos de las lineas que conectan los nodos de los grafos muestran la frecuencia y cantidad
de tuits y retuits. Esto también depende de la cantidad de menciones recibidas.



TECHNO Review, 2023, pp. 10 - 12

Figura 7. Grafo obtenido con la etiqueta #Falles20

Fuente: elaboracién propia

Otros aspectos por estudiar son la densidad, el nimero de relaciones que tiene cada usuario, con quién se
relaciona etc. La investigacion de estas redes, de su evolucion, y del comportamiento humano como un sistema
complejo es un campo de investigacion en si mismo que se emplea hoy en dia para la toma de muchas decisiones.

En cuanto al andlisis de los resultados del proyecto de 2022, se puede sefialar un interés de la ciudadania
que se ha materializado en 9409 interacciones con el juego. Hubo un total de 194 preguntas y la categoria de

patrimonio fue la que consiguié mas aciertos. En cuanto al género, hubo un equilibrio en la participacién siendo
la franja de edad de 31 a 45 afios la que mas accedid al juego. Los aciertos muestran que se conoce mejor el barrio
de “Cases de Barcena” situado en una pedania en la huerta de Valencia. Esto llama la atencion, ya que la hipdtesis
inicial que se tenia era que la ciudadania conoceria mejor los barrios del centro. El juego sigue disponible y se han
contactado con centros escolares que lo utilizan como herramienta de innovaciéon docente en las asignaturas de
Geografia e Historia.

Otro resultado interesante del uso del portal de datos abiertos del ayuntamiento en este proyecto de 2022 es el
hecho de poder disponer de un informe de mejoras después de la experiencia de uso de las y los participantes. Asi,
el Ayuntamiento de Valencia puede plantear futuras mejoras en el portal en base a algunas cuestiones detectadas
basadas en la evidencia y en el uso del portal por parte de la ciudadania y que pueden servir como buenas practicas
para futuros proyectos. Algunas de estas cuestiones detectadas son:

Conjuntos de datos con diferente distribucion: se encontr6 que existen datos del portal que estan distribuidos
por barrios/distritos, mientras que otros estan descritos por su longitud y latitud en el mapa.

Inconsistencia de descripcién en la longitud y latitud: dentro de los conjuntos de datos que se han utilizado
en el proyecto, se han encontrado datos cuya longitud y latitud contenia una inconsistencia. Asi, todos los datos
describen en la variable X la longitud y en la variable Y la latitud. Sin embargo, en el caso del conjunto de datos
de Intensidad de trafico las coordenadas las encontramos definidas al revés. Para solucionar esto en nuestro
proyecto se invirtieron las variables (X,Y) de esos datos.

Las mediciones de contaminacidn: dentro de las mediciones de contaminacién hay informacidn faltante en el
portal de datos abiertos. Por otro lado, falta uniformidad en cuanto al niimero y tipo de contaminantes que mide
cada estacion.

Falta de algunos formatos de los datos: ala hora de recoger la informacidn se observa que no todos los conjuntos
de datos disponen el mismo tipo de ficheros.
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