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Este proyecto ilustra de qué manera los 
catálogos de video con proceso curatorial 
basado en datos pueden ofrecer un enfoque 
para analizar secuencias de video. Tenien-
do ricas y diversas colecciones de video 
como input, los catálogos basados en datos 
buscan identificar objetos comunes y reor-
ganizarlos en clústeres temáticos que se 
muestran en formato de video. La técnica se 
inspira en dos prácticas científicas (el mues-
treo de núcleos y la difracción de la luz) y en 
dos formatos de publicación (los supercuts 
y los catálogos visuales). Los catálogos de 
video con proceso curatorial basado en da-
tos se utilizan para republicar una colección 
de imágenes de la marea alta de Venecia 
de 2019, la que devastó la ciudad en forma 
inédita. A partir de una selección editorial de 
imágenes extraídas de YouTube, se utilizan 
varios procesos algorítmicos para demarcar 
y reorganizar el material en series temáticas 
de videos (personas, barcos y pájaros). Los 
catálogos de video resultantes permiten un 
tipo de análisis visual que va más allá de las 
formas tradicionales de medición, al tiempo 
que presentan un poder expresivo. 
Palabras clave
Secuencias de video
Catálogos de video
Análisis visual
Supercuts
Visión artificial
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¿Cómo republicar una gran colección de videos encontrados para su análisis? El pro-

yecto que se describe a continuación aplica la visión artificial a un catálogo de videos 

de YouTube sobre la inundación (o acqua alta) de Venecia de 2019 para crear un 

inquieto montaje de primeros planos de objetos y motivos algorítmicamente de-

tectados. Se trata de una serie de catálogos de video con proceso curatorial basado 

en datos: partiendo de una selección editorial de imágenes extraídas de YouTube, 

se utilizan varios procesos algorítmicos para demarcar y consolidar el material en 

series temáticas de videos (concretamente, personas, barcos y pájaros). La pieza de 

arte ofrece un lente nuevo a través del cual el espectador puede observar el material 

amateur extraído de YouTube, ofreciendo perspectivas inesperadas sobre las diver-

sas experiencias, objetos y temas que contribuyeron a narrar el evento. Mediante la 

yuxtaposición de imágenes aparentemente similares, la repetición es utilizada en 

dos sentidos: como herramienta analítica, en cuanto revela patrones visuales inad-

vertidos, y como dispositivo retórico, en tanto escenifica una inexorable sensación 

de inestabilidad e inquietud, así como una creciente sensación de ansiedad. En el 

plano de fondo, las vistas icónicas de Venecia son apenas reconocibles (ver Figura 1).

La técnica de republicación aquí descrita tiene dos inspiraciones 

metodológicas (el muestreo de núcleos y la difracción de la luz) y dos formatos de 

publicación (los supercuts y los catálogos visuales). En los siguientes párrafos se 

aborda cada uno de ellos por separado, a lo cual sigue una explicación detallada del 

proceso. Concluimos con una serie de reflexiones sobre las limitaciones de trabajar 

con visión artificial para republicar secuencias de video.

mailto:g.colombo2@uva.nl
mailto:f.bardelli@uva.nl
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Figura 1: Grilla de imágenes 
que muestra los primeros 152 
fotogramas del catálogo de 
videos “personas”. 
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La primera inspiración metodológica es el muestreo de núcleos. 

En minería, geología y arqueología, el muestreo de núcleos (carotaggio, en italiano) 

consiste en tomar muestras cilíndricas del subsuelo. Las muestras se obtienen perfo-

rando el sustrato (sedimentos, rocas, hielo) con brocas especiales, para lo cual se 

utiliza un tubo hueco de acero. A partir de los testigos extraídos se pueden realizar 

diversas observaciones, como determinar las características litológicas del suelo, 

analizar la naturaleza de los fluidos presentes y evaluar la ubicación de las capas 

de roca (Treccani Enciclopedia, s.f.). Es una técnica de muestreo, ya que se aísla una 

porción del material para analizarlo mejor. Este proyecto propone aplicar el mues-

treo de núcleos a una colección de videos, ya que uno perfora un “lente” en el flujo 

de videos disponibles y extrae temas visuales. La técnica se aplica a la dimensión 

temporal del material de video, extrayendo segmentos de imágenes de los objetos 

detectados fotograma a fotograma. El objetivo es aislar motivos, temas y objetos 

para inspeccionarlos más de cerca, tal como se haría con muestras de suelo o hielo.

La segunda inspiración es la difracción de la luz. En óptica, una 

rejilla de difracción es un componente que divide y difracta la luz en varios haces de 

colores que viajan en distintas direcciones (“Diffraction Grating,” 2021). Se trata de 

un obstáculo que reparte la luz en canales separados. Del mismo modo, este proyecto 

tiene como objetivo reordenar y agrupar las secuencias de video por temas, utilizando 

algoritmos de visión artificial como obstáculo. Así como las ondas de luz se difractan 

al encontrar un obstáculo, los fotogramas de video se dividen en múltiples imágenes, 

cada una de las cuales corresponde a un objeto particular detectado por la máquina.

Del formato supercuts proviene la tercera inspiración. Los super-

cuts, un género de videos web que fue popular en los primeros días de la cultura de 

Internet, consisten en «videos rápidos y obsesionados con los detalles» que aíslan 

«un tropo recurrente de la cultura popular» (Raftery, 2018). Se trata de una forma 

de “montaje metatextual” (Raftery, 2018): a través de la repetición y la yuxtaposi-

ción, este formato pone en primer plano los patrones repetitivos y los clichés que, 

de otro modo, pasarían desapercibidos entre la riqueza de las masivas colecciones 

de secuencias de video. Un ejemplo temprano recopila secuencias de imágenes de 

concursantes de reality shows que dicen la frase «¡No estoy aquí para hacer amigos!» 

(Juzwiak, 2008); otro aísla y recopila personajes de Hollywood que gritan dramática-

mente «¡Es hora del espectáculo!» (Hanrahan, 2011). Los supercuts también pueden 

entrar en la categoría de fan art y ser específicos de una película (Maggot 3560, 

2006), una serie (Zabriskie, 2008) o un actor (Noble, 2010), a los que la recopila-

ción de videos rinde homenaje.  

Si bien el formato ganó adeptos en la primera década del 2000, 

existieron experimentos con esta técnica anteriores a Internet. Por ejemplo, Jennifer 

y Kevin McCoy recopilaron miles de tomas individuales de la serie de los setenta 

“Starsky & Hutch”, divididas por temas. La obra, titulada “Every Shot, Every Episode”, 
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desglosa el metraje y las secuencias en categorías como “cada acercamiento”, “cada 

persecución en coche”, “cada cadáver”. La obra de arte pone en primer plano la repe-

tición en las secuencias, dando la misma importancia a cada plano, sin que ninguna 

narración los una. Más recientemente, la técnica revive como medio para el comen-

tario político y la sátira. VICE News (2018) ha recopilado una serie de videos con 

expresiones recurrentes de Donald Trump, como «24 cosas que nadie hace mejor 

que Donald Trump» o «Todos los miles de millones de Trump». Como forma de 

comentario cultural, o una versión satírica de los tropos recurrentes de los políticos, 

los supercuts se basan en la repetición y la linealidad para poner en primer plano las 

diferencias y similitudes en las secuencias de video.

La cuarta inspiración proviene del catálogo (visual) como formato 

para la recolección. Cuando se reúnen en un mismo espacio óptico, las diferentes 

imágenes pueden adquirir el estatus de grupo y, por tanto, se leen como una colec-

ción de elementos asociados. El catálogo visual se asemeja al formato de la lista, 

que «confiere unidad a un conjunto de objetos, sin importar cuán dispares sean 

entre sí» (Eco, 2009, p. 113). Al ser reunidos, los objetos dispares cumplen con la 

“presión contextual”, es decir, se relacionan porque se encuentran en un mismo lugar. 

Por muy dispares que sean los objetos, dado que podemos identificar un “criterio de 

reunión”, las listas “nunca son incongruentes” (Eco, 2009).

El catálogo no se limita a recolectar objetos, sino que también los 

republica, dándoles una nueva connotación. Un objeto que forma parte de una colec-

ción obtiene un significado renovado, en diálogo con, junto a, en relación con, o en 

competencia con los demás elementos dentro del grupo (Veca, 2011). Un ejemplo 

es “Peripheral Landscapes: People, Gods, and Flora/Fauna” (Odell, 2015), obra 

compuesta por elementos decorativos que la artista recoge de los márgenes de anti-

guos mapas digitalizados. La agregación en un mismo espacio trae al primer plano 

los elementos marginales, dándoles una unidad que crea un diálogo. Del mismo 

modo, en “Satellite Collections” (Odell, 2009) se extraen recortes de elementos 

infraestructurales que aparecen en Google Earth (por ejemplo, piscinas, torres de 

enfriamiento nuclear, estadios, canchas de baloncesto) y se reorganizan, descontex-

tualizados de su fondo, en agregados compactos. La presión contextual que propor-

ciona el catálogo visual ofrece un punto de vista sobre un conjunto de elementos, 

permitiendo apreciar “continuidades y resonancias” (Ahmed, 2017) a través de ellos.

Este proyecto fusiona dos perspectivas metodológicas (difracción 

de la luz y muestreo de núcleos) con dos formatos visuales (supercuts y catálogos 

visuales). El resultado es un procedimiento analítico que trata de ir más allá de los 

estilos formales de medición y atiende a la especificidad del metraje de video. El 

proceso es una mezcla de elecciones algorítmicas y puramente curatoriales. A conti-

nuación, el proceso se describe paso a paso y se ilustra con imágenes.
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catá lo g o s  de  vi deo  con  p Ro c e s o  c u RatoR i a l  b a s a d o  e n  dato s : 
p Ro c e s o  pa s o  a  pa s o

1. Diseñar los datos. El proceso comienza con una selección curatorial de videos de 

YouTube. El objetivo es disponer de una superficie suficientemente rica y diversa 

para la fase de muestreo. En la selección de datos buscamos la diversidad de for-

matos (desde reportajes profesionales hasta videos de teléfonos inteligentes) y de 

situaciones (Marres, 2020): turistas paseando en el agua, baños domésticos rebo-

santes de agua, un hombre nadando feliz en una plaza San Marco inundada, barcos 

a la deriva que intentan llegar al muelle desamparados. El resultado son 25 videos, 

con una duración total de unos 50 minutos (Figura 2).

2. Detectar objetos. Cada video es sometido a un algoritmo de detec-

ción de objetos (Bochkovskiy et al., 2020) que reconoce un conjunto predefinido 

de objetos en las secuencias de video y devuelve una imagen recortada para cada 

objeto, etiquetada en consecuencia. Cada fotograma se extrae y se guarda en una 

carpeta correspondiente a una entidad detectada (por ejemplo, persona, coche, bolso, 

barco, paraguas). El proceso se realiza con el software RunwayML, un catálogo de 

Figura 2: Ejemplos de los 25 
videos de YouTube utilizados 
en el análisis. La selección 
curatorial de los videos preten-
día captar una rica diversidad 
de temas, asuntos, objetos 
y situaciones. Por tanto, los 
videos seleccionados no son 
representativos del conjunto 
de datos, sino el resultado de 
una decisión curatorial que pri-
vilegió la diversidad por sobre 
la representatividad. 
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modelos de aprendizaje automático que incluye la síntesis de imágenes, la detección 

de objetos y la generación de textos (Figura 3).

3. Preparar las carpetas de imágenes. Como en la mayoría de los 

análisis visuales, el procedimiento parte de una o varias carpetas de imágenes 

(Colombo, 2019). En cada video se detecta un conjunto de objetos diversos. Nos 

enfocamos en las categorías más encontradas en todos los videos (es decir, las cate-

gorías que se encuentran en todos los videos de entrada): persona, barco y pájaro. 

Las imágenes recortadas de cada video se agrupan en tres carpetas, una para cada 

categoría (Figura 4).

Figura 3: Output del algoritmo 
de detección de objetos. La 
herramienta etiqueta los 
objetos en cada fotograma y 
dibuja un recuadro alrededor 
de ellos. En un paso posterior, 
las cajas delimitadoras se utili-
zan para recortar las imágenes 
individuales de cada objeto 
etiquetado.   

Figura 4: Creación de carpetas 
de imágenes. De izquierda a 
derecha: el software genera 
una carpeta por video; en 
cada carpeta de video hay 
subcarpetas para cada objeto 
detectado; los mismos objetos 
detectados en cada video se 
agrupan en una única carpeta, 
una para cada tema (persona, 
barco, pájaro). 



Gabriele Colombo
FederiCa bardelli

Catálogos de video Con proCeso Curatorial basado en datos: 
republiCaCión de seCuenCias de video 

Diseña 19
ago 2021
aRticle.4

9

4. Eliminar las imágenes más pequeñas. Luego eliminamos las 

imágenes más pequeñas (por debajo de 10 kb) ya que, tras una evaluación empí-

rica, comprobamos que son las que tienen más probabilidades de incluir objetos 

detectados incorrectamente (Figura 5).

 Figura 5: Una carpeta de imáge-
nes con personas detectadas. 
En este paso, las imágenes se 
recogen en una carpeta y se 
ordenan por tamaño. Las imáge-
nes pequeñas se eliminan. 

5. Medir la similitud entre imágenes. Se utiliza un algoritmo de detec-

ción de similitudes (Clarifai, 2017) para obtener una puntuación de similitud para 

cada imagen de la colección, en comparación con una imagen inicial. La tecnología 

se utiliza para la búsqueda “visual” ya que se introduce una imagen y se recuperan 

otras similares dentro de una base de datos. En este caso, se utiliza para clasificar las 

imágenes de “más similares” a “menos similares” (en comparación con una imagen 

inicial) (Figura 6). La imagen de partida es la que el algoritmo de detección de objetos 

ha etiquetado con la mayor puntuación de confianza, elegida para representar cada 

categoría (barco, persona, pájaro).

6. Ordenar las imágenes. Cada imagen (dentro de una carpeta temá-

tica) es renumerada en función de su puntuación de similitud (de los valores altos 

a los bajos).

7. Edición del video. Para cada categoría (persona, barco, pájaro) 

las imágenes, una por cada fotograma, se cargan en un software de edición de video 

(como Adobe After Effects) por orden de similitud. La composición se estira en el 

tiempo y se reasigna, y el software interpola cada fotograma vecino con imágenes 

recién generadas. Se añade el efecto morphing para suavizar la transición de un foto-

grama a otro. Además, el efecto morphing imita el movimiento flotante del agua; junto 

con ello, se utiliza como recurso retórico para crear la impresión de inestabilidad y 
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una creciente sensación de ansiedad. Se puede elegir otra técnica de transición sin 

que ello afecte el propósito analítico del video. Se utilizan los mismos ajustes para 

los tres videos, independientemente de su duración inicial (Figura 7).

8. Edición de sonido. El diseño de audio imita el proceso seguido 

para la edición del video. Las pistas de audio se extraen del metraje inicial y luego 

se añaden a los tres catálogos de video, se superponen, se estiran a la longitud del 

video y se modifican con reverberación.

9. Puesta en escena. Los tres catálogos de videos (persona, barco, 

pájaro) se muestran en línea1 en modo de tiempo real (imitando las cámaras web 

en directo): siempre encendidos, sin controles, aunque uno pueda cambiar sin 

problemas entre los tres videos. Los videos permiten una forma más cinematográ-

fica de análisis visual, que va más allá de las mediciones y las observaciones analí-

ticas. El usuario puede sentarse y ver cómo las imágenes se repiten una tras otra en 

un tipo de fruición que recuerda las «formas fílmicas de ver imágenes» (Sze, 2018) 

de la cultura visual actual. En comparación con una vista a vuelo de pájaro de una 

colección de fotogramas (ver Figura 8), que destaca la detección de patrones y canti-

dades por escala, el catálogo de video promueve un tipo de análisis más granular y 

basado en lo narrativo.

1   El proyecto forma 
parte de la exposición en línea 
“Aquagranda in Venice” (www.
aquagrandainvenice.it/). Se pue-
de acceder al trabajo en video, 
titulado “Lo viejo está muriendo 
y lo nuevo no puede nacer”, en 
www.aquagrandainvenice.it/
nuxt/artworks/the-old-is-dying/
content. Los autores del proyecto 
son Federica Bardelli, Gabriele 
Colombo y Marc Tuters.

Figura 6: Vista general de la 
similitud de las imágenes 
en nuestra colección de 
imágenes. Con el propósito de 
ver todo el conjunto de datos 
antes de medir la similitud de 
las imágenes, empleamos el 
software ImageSorter (https://
visual-computing.com/
project/imagesorter/) para 
organizar las imágenes según 
su color. La vista agrupa las 
imágenes similares, permitien-
do la lectura distante (Moretti, 
2013) de la colección.

http://www.aquagrandainvenice.it/
http://www.aquagrandainvenice.it/
http://www.aquagrandainvenice.it/nuxt/artworks/the-old-is-dying/content
http://www.aquagrandainvenice.it/nuxt/artworks/the-old-is-dying/content
http://www.aquagrandainvenice.it/nuxt/artworks/the-old-is-dying/content
https://visual-computing.com/project/imagesorter/
https://visual-computing.com/project/imagesorter/
https://visual-computing.com/project/imagesorter/
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Figura 7: Fotogramas de los 
catálogos de video finales 
que muestran el efecto 
de morphing utilizado para 
suavizar la transición entre 
imágenes.

Figura 8: Vista general de 
todos los fotogramas de la 
categoría “persona”, agrupados 
por similitud de color con el 
software ImageSorter (https://
visual-computing.com/pro-
ject/imagesorter/).

https://visual-computing.com/project/imagesorter/
https://visual-computing.com/project/imagesorter/
https://visual-computing.com/project/imagesorter/
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vi s ión  a R ti f ic i a l  y  s ec u e nc i a s  de  vi deo :  l i m itac ion e s

En las secciones anteriores hemos hablado del catálogo de video basado en datos 

como enfoque para la republicación analítica de secuencias de video. Teniendo como 

input colecciones ricas y diversas de videos, los catálogos basados en datos se esfuer-

zan por identificar objetos comunes y reorganizarlos en clústeres temáticos, para 

luego mostrarlos en formato de video. Esta forma de visualización analítica que pre-

tende ir más allá de los enfoques de medición tradicionales se basa en la selección y 

la repetición para traer al primer plano patrones inadvertidos. Se origina en dos ins-

piraciones metodológicas (el muestreo de núcleos y la difracción de la luz) y reutiliza 

dos formatos visuales (los supercuts y los catálogos visuales). La técnica utiliza una 

mezcla de procesos curatoriales y algorítmicos, especialmente la visión artificial.

A modo de conclusión, es relevante hacer notar dos limitaciones 

metodológicas relacionadas con la detección de objetos y el análisis de similitud 

visual. Ambas son de interés general para los procesos de co-creación hombre-má-

quina, en particular para el análisis visual de grandes colecciones de videos. En 

primer lugar, detectar objetos con un algoritmo previamente entrenado da lugar 

a resultados imprecisos, principalmente cuando se trata de elementos pequeños 

(en términos de píxeles). Encontramos varios errores en el conjunto de datos, como 

personas etiquetadas como elefantes, osos o mochilas, sobre todo en secuencias 

de video con baja resolución. Es posible que, para superar esta limitación, haya 

que entrenar un algoritmo de detección de objetos personalizado y adaptado a la 

secuencia de video en cuestión.

En segundo lugar, al ordenar las imágenes por similitud, y dado que 

el enfoque de búsqueda visual arroja una puntuación de similitud contrastada con 

una imagen, se fuerza la linealidad en un espacio multidimensional y se aplanan los 

resultados. Los algoritmos para el análisis de imágenes suelen arrojar datos de alta 

dimensión, por lo general un vector de 4096 dimensiones (Krizhevsky et al., 2017), 

que luego se reduce a un espacio de dos dimensiones con algoritmos de reducción 

de dimensionalidad (McInnes et al., 2020; Van der Maaten & Hinton, 2008). El 

resultado es una aproximación estadística y una visualización de clústeres en que las 

imágenes más cercanas entre sí tienen más probabilidades de tener características 

similares. Forzar una trayectoria lineal que atraviese este espacio, aunque sirve bien 

para la salida de video, que es lineal, no da cuenta de la complejidad de los datos. Un 

posible procedimiento podría ser medir el camino más corto entre dos imágenes, en 

lugar de partir de una sola. Estas dos limitaciones reiteran la necesidad de seguir 

investigando las colaboraciones hombre-máquina para analizar colecciones de 

materiales visuales. -d
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